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 Resumo 
A cor é um fator deveras importante na vivência de um ser humano. Conseguimos atribuir-
lhe significado e até distinguir as que mais gostamos e as que menos apreciamos. A cor consegue 
ainda alertar-nos para situações nas quais deveremos ter mais cautela, objetos que nos possam 
prejudicar a saúde, ou podendo diversas vezes ser utilizada para distinguir sinais, como é o caso 
do Código da Estrada. 
Assume-se assim que a cor tem um poder imensurável, podendo ser utilizada para conseguir 
obter reações de quem a observa. Com esta hipótese em mente e sabendo que este é um fator de 
elevada relevância na cinematografia (mesmo quando a escolha seja o preto e branco em vez do 
filme colorido), coloca-se a questão de ser possível aliar-se a cor às personagens e à história de 
um filme, de modo a obter uma resposta específica do espectador, mais especificamente da 
camada infantil. 
Foi feita uma revisão bibliográfica, quer sobre a psicologia da cor, como também sobre 
emoções básicas e complexas e como estas se associam para criar significados. Acrescentando-
se ainda às leituras uma experiência, feita através da metodologia de “Focus-Groups”, com 
crianças de 7 anos de idade.  
De modo a desenvolver uma experiência prática que incluísse a revisão bibliográfica, 
exposta ao longo de todo o documento, foi necessária a utilização de um exemplo que conjugasse 
todos os parâmetros mencionados. Isto é, uma empresa que desse ênfase à utilização da cor com 
o intuito de criar emoções no seu público, mas que também atraísse as crianças. Com isto em 
mente, foram utilizadas criações da Pixar (desde personagens, até partes de curtas-metragens), 
para auxiliar as atividades a serem desenvolvidas com as crianças. 
Espera-se que com os resultados obtidos e com a própria metodologia desenvolvida, seja 
possível dar-se um passo em frente na compreensão de como as cores afetam as crianças. 
 
 
Abstract 
Color is an important factor in the life of a human being. We can give it meaning and even 
distinguish the one’s we like or dislike the most. Color can even make us aware of dangerous 
situations, objects that can harm our health or help us distinguish signals, like the case of the Road 
Code. 
We can assume that color has an immeasurable power, being used to get reactions from who 
is observing it. With this hypothesis in mind and knowing that this is of great relevance in 
cinematography (even when the choice is black and white instead of colored film), we question 
if it’s possible to unite color to the characters and the history of a movie, to get a specific response 
from the viewer, more specifically from the youngsters. 
After a bibliographic research, both on color psychology, as well as on basic and complex 
emotions and how these associate to create new meanings. Apart from this, an experiment with 
7-year-old children was made, using the “focus-group” methodology. 
In order to develop an experience that would include all the bibliographic research done, it 
was necessary to choose an example that combined all topics mentioned, with emphasis in the 
usage of color to trigger emotions in it’s audience, not forgetting that it should also have content 
that would attract children. With all this in mind, it was chosen Pixar’s content (from characters 
to short movies), in order to develop some of the activities to be done with the children. 
It’s hoped that with all the results and methodology chosen, we can go a step further in 
understanding how color affects children.
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1. Introdução 
“Color affects the human mind and body in many different ways” (Geboy, 1996, p.1). 
A nível biológico, a cor tem efetivamente impacto no ser humano. A ciência diz-nos que a 
luz ao bater num objeto, este absorve a onda que corresponde exatamente à sua estrutura atómica, 
refletindo a restante a quem observa tal objeto. O olho humano, quando a luz incide nele, 
perceciona as ondas de um modo diferente, que influencia a nossa perceção da realidade. Esta 
onda, aquando na retina, é convertida em impulsos elétricos transmitidos ao hipotálamo, para que 
este depois interprete. 
É devido ao hipotálamo que podemos afirmar que a cor tem um efeito físico no ser humano, 
esta é a parte do cérebro que gere a temperatura do corpo, apetite, funções sexuais, 
comportamentos, através das energias que para aqui são transmitidas. Esta é uma parte fulcral 
para a perceção da cor e do que nos rodeia, tanto que num estudo feito em pessoas cegas, estas 
foram capazes de identificar cores (Kurt and Osueke, 2014).  
 
“Color simplifies complex stories, (…) Color makes the audience feel.” (May, 2017). 
É inegável o poder que a cor tem no cinema, este é dos elementos mais importantes, quer 
para a estética do filme, quer para a passagem de uma mensagem. O que nos faz questionar o 
porquê das cores mudarem a nossa perceção de uma realidade e também como é que têm este 
poder. O fato é que efetivamente as cores influenciam como nós vemos e sentimos o mundo.  
Surge assim a questão, poderão as crianças sentir algo a partir de uma cena de um filme, 
apenas devido às cores utilizadas, ou a associação afetiva é feita devido a experiências passadas? 
Esta informação considera-se ser uma mais valia, quer para a área do cinema de animação, 
quer para qualquer outra área que tente utilizar a cor como elemento principal, uma vez que os 
resultados a ser obtidos, irão proporcionar um maior conhecimento de como apelar às crianças ou 
pelo menos como conseguir comunicar com e agradar esta faixa etária mais jovem. Bem como, 
poderá mostrar um padrão de reação a um dado conjunto de cores, logo auxiliando em trabalhos 
futuros a utilização de determinadas paletas de cores para atingir um objetivo. 
Para além disso, a nível de estudos de cor, este estudo poderá ser um passo em frente para 
desvendar o mistério da cor vs. emoção, como algo inato ao ser humano, ou não. 
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Pensando assim, foi idealizada uma experiência qualitativa, que tem como objetivo 
responder às seguintes questões: 
 
• A cor está ligada às emoções do ser humano? 
• Existe um padrão de reação a certas cores? 
• Que cores chamam mais á atenção das crianças? 
• As crianças são influenciadas pela cor? 
• Quais são as cores com conotação positiva e negativa? 
 
O estudo prático desenvolvido, com base nestes conceitos, consiste numa amostra que é 
composta por voluntários com idades entre os 7 anos, sendo que serão estes que vão viver as 
atividades criadas e que irão auxiliar a chegar às respostas para as questões acima. 
Será interessante perceber o que as crianças pensam sobre este tema, se já conseguem ter 
uma opinião ou até apenas uma ideia sobre o mesmo ou se simplesmente é algo sem importância 
para elas. 
 
Tendo em conta que a experiência vai ser realizada com crianças de 7 anos, foi necessário 
escolher cinema que as atraísse e que se adequasse a esta idade. 
O cinema de animação é algo que atrai visualmente as crianças, muito devido às cores claras 
e saturadas utilizadas, mas também pelos elementos, que são desenvolvidos para as crianças se 
conectarem com as personagens e relacionarem-se com estas. 
Este tipo de cinema é ainda muito caracterizado pela utilização de metáforas visuais, com o 
intuito de passar uma mensagem, estando aqui incluída a cor, que irá auxiliar no contar da história 
a ser visualizada, definindo o ambiente, estado de espírito das personagens, entre outros. 
Este é também uma fonte de criatividade, uma vez que os próprios projetos que integram 
este tipo de cinema são igualmente criativos e imaginativos. Em cinema de animação, não existem 
limites, podendo o animador concretizar as suas ideias, mesmo as que pareçam mais fora da 
realidade. As crianças, nesta fase da sua vida, são extremamente criativas, ligando de certo modo 
a amostra da experiência ao cinema a ser apresentado. 
 
Como exemplo prático para algumas das atividades da experiência, foram utilizadas 
personagens, cenas, momentos e até curtas-metragens do estúdio Pixar. 
Dentro do cinema de animação existem diversos estúdios e autores que poderiam ser 
analisados na experiência com as crianças, porém foi escolhido o aclamado estúdio de animação 
Pixar. 
Esta escolha deu-se em grande parte devido a este ser um marco no cinema de animação, 
reconhecido por todo o mundo pelos seus projetos, bem como um ícone cultural, que faz parte do 
imaginário de várias gerações. Como Dietmar afirma, a Pixar conseguiu ao longo dos anos tornar-
se num sinónimo para cinema de animação (Meinel, 2016, p.9). 
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Esta fama, como já foi referido, deu-se muito devido a todo o trabalho realizado de modo a 
evoluir tecnologicamente a maneira como os filmes de animação eram feitos, dando muita atenção 
não só à evolução de software e de capacidade técnicas que permitissem alcançar resultados 
gerados por computador que fossem os desejados, mas também dando uma grande importância 
ao detalhe visual dos seus projetos. Tal verifica-se em toda a dedicação no que toca à organização 
visual de todos os elementos, incluindo aqui a importância dada à dualidade cor/emoção, mas 
também em toda a arte criada desde o início do projeto animado, sendo estes possíveis de 
consultar nos livros “The Art of…”, disponíveis para grande parte dos seus filmes, onde 
apresentam diversas criações artísticas que levaram ao filme. 
 
Apesar da psicologia das cores ser um tema de elevada importância, não existem muitos 
dados que sustentem as suas assunções, pois como será possível verificar mais abaixo, é complexo 
atribuir uma definição extremamente específica e correta a uma cor, tendo em conta todos os 
fatores e variáveis que podem manipular o seu significado. Um dos elementos com mais peso é o 
da cultura, sendo que o presente estudo será focado apenas em Portugal, tendo em conta a cultura 
e o contexto europeu. Menciono ainda, de todas as perspetivas em que a cor será apresentada 
(nível físico, conceptual, psicológico, etc.), o presente trabalho debruça-se sobre a psicologia das 
cores, sendo este o centro de toda a investigação realizada. 
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2. Estado da Arte 
“Colour, as we all know, is one of the most important features of cinema. Apart from the 
invention of sound in cinema color is another factor that is significant to add to the aesthetics of 
a film. Colour holds a powerful position among the elements of film structure as it speaks a 
universal language.” (“Colour Theory and Cinema”, 2000). 
2.1 Contexto Histórico 
Os estudos sobre a cor não são recentes, podendo começar por mencionar-se os realizados 
por Sir Isaac Newton. Em meados de 1600, o famoso cientista, fez uma experiência com uma luz 
branca e um prisma que resultou num espectro de cor visível, ao qual ele depois designou de 
“ROY G BIV” (vermelho, laranja, amarelo, verde, azul, índigo e violeta), devido às cores que viu 
a serem projetadas e à transição entre elas. Através desta experiência, Newton criou a roda de 
cores que “discriminava explicitamente as cores observadas, sendo a ordem destas a mesma das 
que observou serem projetadas” (Brunick and Cutting, 2014, p.2). Esta, foi depois utilizada por 
Munsell para a criação da sua versão da mesma, que introduzia três conceitos: tonalidade, croma 
e valor (“Munsell Color System”, n.d.). 
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Figura 1: Roda de cores de Sir Isaac Newton 
 
 
Figura 2: Sistema de cores de Munsell 
Um dos sistemas mais importantes de classificação de cores e o de mais confiança a nível 
psicofisiológico é o que foi desenvolvido por Albert Munsell, que utiliza os parâmetros de tom, 
saturação e luminosidade. Munsell, através do seu sistema, deu ênfase “ao fato da perceção da 
cor ser dependente da fisiologia do olho humano” (Brunick and Cutting, 2014, p.2). 
Tanto Munsell como Newton associaram a cor à música. Na lógica destes, a música tem um 
sistema, em que cada som tem um tom, intensidade e duração. Estas três dimensões estão 
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conectadas à cor, como é possível verificar na roda das cores concebida por Newton em 1704, 
que as relaciona com escalas musicais. 
 
Munsell e Newton têm rodas de cor equiparáveis e todo o trabalho realizado por estes foi de 
elevada importância (Munsell Color Company, 2012), porém pode-se considerar a base da 
investigação científica sobre a cor e o seu impacto, o livro “Theory of Colours” de Johann 
Wolfgang von Goethe, publicado em 1810 (Munsell Color Company, 2012). Uma das teorias 
apresentadas nesta obra explora a ideia do impacto que diferentes cores têm na emoção ou humor 
de alguém, o que o levou a conceber uma roda das cores, em que não só apresenta a sua tonalidade, 
mas acrescenta pequenos apontamentos sobre o que esta possa significar. 
 
 
Figura 3: Roda de cores de Goethe 
2.2 Cinema e Cinema de animação 
2.2.1 Elementos do cinema 
O cinema é composto por vários elementos, todos estes deveras importantes para alcançar o 
resultado desejado. 
Começando pela câmara, esta tem “um papel fundamental na produção cinematográfica”. É 
esta que vai transmitir a imagem dos acontecimentos da peça, é o equivalente aos olhos do 
realizador, para além de apresentar as personagens, conta uma história atribuindo ao espetador 
todos os detalhes necessários para a compreensão da mesma (Gomes de Sousa, 2012, p.288). 
Esta pode ser utilizada de diversas maneiras, dependendo do intuito. Existem diversos planos 
e enquadramentos possíveis de serem utilizados. 
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Compreende-se como plano, uma imagem que “apresenta o conteúdo material e conteúdo 
dramático”. Estes diferem em tamanho e ângulo, sendo os principais: Plano Geral, de Conjunto, 
Próximo, Americano, Médio, Pormenor, Grande Plano, Muito Grande Plano e Primeiro Plano 
(Miguel da Silva Coelho da Costa, 2017, p.51 - 53). No que toca aos ângulos, os principais são o 
Normal, o Contrapicado e Picado. (Miguel da Silva Coelho da Costa, 2017, p.54) 
Existem ainda o ângulo de Perfil e Traseiro. 
 
A iluminação, aparece como um elemento que auxilia na criação do ambiente desejado. Este 
deve ser utilizado tendo em conta a mensagem a ser transmitida ao espetador.  
 
A cor, aparece como um elemento de elevada importância, pois irá contribuir para o contar 
da história da peça cinematográfica, atribuindo significado a detalhes, conseguindo evitar-se a 
explicitação total do momento que está a decorrer (Deda et al., 2017, p.4). Esta, para além de 
determinar o género de filme, consegue representar “componentes físicos, mentais e também 
emocionais (Deda et al., 2017, p.8). Por estes motivos, a cor deverá ser utilizada com cuidado e 
de modo a transmitir a mensagem que desejamos, sendo por isto que não devemos utilizar a cor 
como retrato da realidade, mas sim “em função dos valores [...] e das implicações psicológicas e 
dramáticas” (citado em Abreu and Andrade, 2016, p.4). 
De igual importância, existe o som. Este acrescenta à imagem a ser visualizada, auxiliando 
a passagem da mensagem da peça cinematográfica. Estes podem ser ruídos naturais ou humanos, 
sendo estes últimos divididos em: mecânicos (que remetem a máquinas como carros), palavras-
ruído (sendo estes os sons emitidos pelos personagens) e música ruído. (Gomes de Sousa, 2012, 
p.290) 
 
No cinema de animação, podemos ainda falar da forma como parte dos elementos. 
Esta faz parte do design do projeto, sendo definida com o intuito de “chamar a atenção dos 
olhos do espetador” (Selby, 2013, p.90). Quando se trata do elemento forma, no que toca à criação 
de personagens, deve-se ter em conta a mensagem que se deseja transmitir com essa personagem, 
pois para além desta ter de “ser facilmente reconhecível, através da aparência”, tem também de 
“ser capaz de transmitir a história aos espetador, de uma maneira clara e funcional” (Selby, 2013, 
p.96). Isto é, a forma consegue de uma maneira automática possibilitar à audiência reconhecer 
uma personagem, mas também é o elemento que representa visualmente a mensagem que a 
personagem carrega na peça de animação. 
2.2.2 Cinema vs. Cinema de Animação 
A Encyclopaedia Britannica, define cinema como “uma sucessão de imagens projetadas em 
sequência a rápida velocidade para um ecrã, com o auxílio de luz”. (Sklar et al. n.d.).  
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Se olharmos para a história, podemos verificar que, efetivamente, o considerado primeiro 
vídeo, trata-se de um projeto de Eadweard Muybridge (Miguel da Silva Coelho da Costa, 2017, 
p.10). Este através do auxílio de um fio, que disparava a câmara, capturou diversas imagens de 
um cavalo a galopar, que se vistas em sequência davam a ideia de movimento. 
O cinema permite-nos contar histórias de diversos géneros, dando-nos a possibilidade de 
criar narrativas de ação, romance, comédia, terror, entre outros, utilizando diversas técnicas e 
meios para tal. 
 
Uma das maneiras de o fazer é através da animação.  
O cinema de animação, apesar de também ser uma sucessão de imagens, neste caso 
desenhadas, que criam a impressão de movimento (Fossatti, 2009, p.2), distingue-se do cinema, 
devido à possibilidade do seu afastamento total da realidade. Isto é, o poder do que será 
visualizado está totalmente nas mãos de quem desenvolve a peça, podendo esta basear-se na vida 
real, ou criar um mundo aparte. 
Como afirmado por Carolina Fossati (2009, p.2), o cinema de animação define-se pelo 
“metamorfismo universal, no qual tudo pode ser criado e transformado, independentemente de 
normativas físicas”. 
2.2.3 Cor no cinema 
Sendo tipologias diferentes, poderá discutir-se de modos diferentes o modo de aplicação e 
manipulação de cor, dependendo de qual cinema nos estamos a referir, isto é, existem diferenças 
entre cor no cinema e a cor no cinema de animação. 
 
Começando pelo cinema, atualmente e tendo em conta uma perspetiva mais digital, a cor é 
captada através da câmara, podendo depois ser alterada. Nestes casos, o contexto e o set-up do 
local da gravação já deverá estar de certo modo preparado, para depois ser possível manipular 
corretamente a cor da cena. 
Esta alteração das cores poderá dar-se por motivos estéticos e artístico, mas também pode 
simplesmente tratar-se de correção da mesma, de modo a que esta se pareça mais com a realidade, 
uma vez que “nenhum filme colorido ou câmara, pode representar precisamente as cores sob todas 
as condições de iluminação” (B. Brown, n.d., p.237). 
 
É possível fazer alteração de cor através da utilização do computador, com softwares 
dedicados a color grading (dedicada à edição de cor, de modo a transmitir uma mensagem e 
caracterizar o ambiente da cena) e color correction (utilizado com o intuito de corrigir cores 
presentes no vídeo). Estes estão capacitados com ferramentas, que permitem estas manipulações, 
que levarão a obter os resultados desejado. 
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Figura 4: Ferramentas para color correction e color grading 
 
Também é possível alterar as cores através do uso de filtros. Estes são colocados à frente de 
uma fonte de luz (ou em alguns casos, da própria objetiva), conseguindo dar mais controlo e uma 
perspetiva instantânea do ambiente que está a ser criado (B. Brown, n.d., p.238). 
Existem vários filtros de luz, com intuitos de utilização diferentes, sendo estes: filtros de 
balanceamento de luz, de conversão e de correção de cor (B. Brown, n.d., p.238). 
 
No que toca ao cinema de animação, existem vários tipos de animação (ver tópico “Tipos de 
Animação”), tendo cada um destes, técnicas diferentes na aplicação e tratamento de cor. 
 
Começando pelo “cel animation”, a aplicação de cor tem a designação de “cel painting”.  
Para esta técnica, era necessário ter os acetatos que iriam resultar na sequência animada 
(considerando que um acetato, representava apenas um frame desta). Em cada um destes, dava-
se a inversão da folha, de modo a colorir com tinta acrílica, na parte de trás do acetato, não 
interferindo com o desenho (Wells, 2006, p.97). 
Inicialmente, entre 1930 e 1940, este era um processo feito numa linha de produção, 
maioritariamente por mulheres (Selby, 2013, p.132).  
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Esta foi a técnica mais utilizada para colorir animação, durante a “Golden Era”1 do cinema 
americano (Selby, 2013, p.132) continua a ser a técnica de escolha de vários animadores (Selby, 
2013, p.132). 
Com o auxílio de softwares digitais, este processo conseguiu facilitar em muito a produção 
deste tipo de animação. 
 
No que toca a animação 2D gerada a computador, todo o projeto tem um carácter digital. 
Isto é todas as suas fases ou grande parte das mesmas serão desenvolvidas através de softwares 
computacionais, “revolucionando assim a edição, composição e distribuição do trabalho 
realizado” (Selby, 2013, p.134). 
Existem diversos softwares para o desenvolvimento destes projetos, tendo cada um destes 
objetivos, bem como resultados finais diferentes (Selby, 2013, p.134). 
Para projetos com dificuldade baixa, isto é, que impliquem um processamento e edição 
básicos, é aconselhado “o uso do Adobe Photoshop e Ilustrator, junto com Corel Painter” (Selby, 
2013, p.134). 
Quando os projetos já implicam várias e complexas fases, como “digitalização, teste de 
linhas, tinta e acetatos coloridos, bem como criação de movimento”, são aconselhados outros 
programas. Animadores independentes, utilizam programas como “Cambridge System’s Animo, 
Toon Boom, Bauhaus Mirage, com o auxílio de Action e Adobe After Effects”. No que toca a 
estúdios de grande escala, os softwares mudam ainda mais, uma vez que é usual serem contratados 
programadores, que desenvolvam softwares específicos para a criação de conteúdo (Selby, 2013, 
p.134). 
 
Ainda no que toca a técnicas ligadas a plataformas digitais, é de referir a animação 3D. Este 
tipo de animação é feita inteiramente a computador, sendo necessário construir todos os elementos 
a serem visualizados na peça animada. 
A animação 3D implica processos mais complexos, como a alteração de vetores2, de modo 
a ajustar a posição do modelo e ainda possibilitando movimentos mais próximos do real, uma vez 
que este processo permite a movimentação e agrupamento de grupos de objetos (Selby, 2013, 
p.149). 
É possível ainda alterar a transparência e opacidade de superfícies coloridas e texturas, 
através de “controlos incluídos em softwares computacionais”, podendo estas tratarem-se de 
“pelo, cabelo e até pele” (Selby, 2013, p.149). 
 
Segundo, Barry Purves, algo em que o stop motion em muito se diferencia da animação 
tradicional é a possibilidade de utilização de texturas, que permitem uma estética “menos 
                                                     
1 “Golden Era” – Começou em 1915 e terminou a 1963, é definido pela época na qual o cinema americano desenvolveu 
mais filmes, com produções famosas, que arrecadaram grandes quantias de dinheiro (Siteseen Limited, 2014). 
2 Vetor – A linha que junta dois pontos de referência. Utilizadas para criação de imagens a computador (Selby, 2013, 
p.149). 
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plástica”, como se verifica em peças animadas de stop motion mais antigas (Purves, 2007, p.16). 
Igualmente, a utilização de fantoches cuidadosamente produzidos, com detalhes e texturas, 
permite que o espetador tenha uma experiência diferente dos outros tipos de animação. 
Deve-se também ter em conta a utilização da luz e das sombras e como os elementos do 
projeto interagem com estas, pois assim será mais fácil criar um ambiente em que as personagens 
parecem “existir no seu mundo” (Purves, 2007, p.15). 
2.3 Cor e Emoção 
2.3.1 Teoria das Cores 
Para se falar de cor é preciso ter em conta três elementos que a compõe: tom, saturação e 
luminosidade (HSB – Hue, Saturation, Brightness). 
Nos filmes, o tom por si só, tem um grande poder, por exemplo o uso da técnica 
Monocromática no “The Matrix”, sendo a cor escolhida o verde, transporta o espectador para 
dentro do mundo virtual apresentado, uma vez que associamos a cor verde a código 
computacional (StudioBinder, 2018). 
 
 
Figura 5: "The Matrix" e esquema Monocromático 
 A saturação pode ser utilizada para aumentar a força de uma cor, bem como diminuir a 
mesma. Na pós-produção chama-se “Bleach Bypass” ao processo de tirar a saturação às cores 
apresentadas, como é possível verificar na figura 6, o uso desta técnica auxilia a criação do 
ambiente frio de guerra, percebido pela história do próprio filme, levando a audiência para outra 
época. Para além disso, dá ênfase a detalhes, como fotografias antigas presentes em certas cenas. 
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Figura 6: Bleach Bypass 
 
Pode-se falar de luminosidade quando se menciona tom, mas esta pode ser utilizada para dar 
ênfase a detalhes de uma cena em específico. Na era do Technicolor3, verifica-se um maior uso 
de cores claras, uma vez que nessa época cores brilhantes e vibrantes chamavam a atenção do 
público e conseguiam trazer uma maior audiência ao filme. 
 
 
Figura 7: "The Wizard of Oz" 
 
Porém, mais recentemente, em cenas com um tom mais escuro, o uso de cores igualmente 
escuras pode até fazer esquecer que a cena em si foi gravada com cores. 
                                                     
3  Technicolor é um processo de colorização que consiste na utilização de técnicas de transferências de tintas para 
produzir uma impressão a cores (The Editors of Encyclopaedia Britannica, 1998). 
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Figura 8: Frame com tons escuros 
 
Esta utilização verifica-se, por exemplo, com a técnica “Day for Night”. Este efeito apareceu 
principalmente por questões de orçamento, pois para evitar que a filmagem ficasse com muito 
grão, era necessária a utilização de iluminação dispendiosa. De modo a evitar estes elevados 
custos, as cenas são gravadas durante o dia utilizando-se técnicas específicas, que depois irão 
permitir que estas gravações sejam editadas para aparecerem noturnas. Algumas das técnicas 
passam por evitar sombras muito definidas, diminuir a exposição, evitar a gravação do céu, entre 
outros. (Black, n.d.) 
 
 
Figura 9: "Day For Night" 
 
Em “The Grand Budapest Hotel”, de Wes Anderson, consegue-se verificar um uso de 
ambos os opostos, isto é, cenas com apenas cores vibrantes e claras, bem como cenas com apenas 
cores escuras. O grande objetivo do uso destes opostos é a criação de um contraste dentro do 
próprio filme e da história a ser contada (StudioBinder, 2018). 
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Figura 10: "The Grand Budapest Hotel" 
Resumindo, cores claras parecem transparecer vida e excitação, imagens escuras parecem 
mais dramáticas, mas tal pode não ser regra, uma vez que podemos criar os nossos próprios 
padrões, evoluindo e criando paletas que evoquem as emoções que desejamos. De qualquer 
maneira, o uso destas três componentes, facilita a manipulação da cor para evocar os sentimentos 
idealizados na audiência. 
 
 
Figura 11: Uso do preto para representar um vilão 
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Figura 12: Uso do preto para representar um herói 
 
Eva Heller, no que toca à psicologia da cor, afirma que cores e sentimentos estão ligados, 
levando a que pessoas de culturas e sociedades semelhantes experienciem o mesmo perante uma 
cor (Heller, 2016, p.17). Porém, o ser humano conhece mais sentimentos do que cores, o que leva 
a concluir que uma cor pode ter diversos efeitos na pessoa, dependendo das cores adjacentes à 
observada e do ambiente “sócio-histórico e cultural em que ela e o usuário estão imersos.” 
(Ramiro, Ribeiro, & Steffen, 2015, p.4). 
A cor ao ter um significado, não quer dizer que este não possa mudar/evoluir, é importante 
perceber que esta não é uma variável estática e imutável, pois tendo em conta a sua relação 
simbólica e o meio onde aparece, uma cor pode ao longo dos tempos mudar de significado. 
Um ótimo exemplo de tal é a atribuição do rosa/azul ao sexo feminino/masculino. 
Tradicionalmente o azul era atribuído ao feminino, uma vez que é uma cor passiva, introvertida 
e passava uma ideia de algo bonito e delicado, para além disso, na pintura, esta era a cor que mais 
se ligava à Virgem Maria. O rosa – uma cor vibrante – era então ligado à masculinidade, pois 
sugeria uma ideia de força. Paoletti, afirma que a inversão dos significados não tem propriamente 
uma data específica, tendo sido apenas uma mudança realizada a partir do marketing e como não 
existe nenhum fator biológico que associe estas cores aos sexos, diz-se que esta relação é dada de 
uma forma social (Ramiro et al., 2015, p.5). 
Segundo Nele Dael (2015, p.1), em “Put on that colour, it fits your emotion: colour 
appropriateness as a function of expressed emotion”, a relação afetiva e a associação emocional 
de alguém a uma cor, provém maioritariamente da tonalidade da cor apresentada, mas também da 
sua luminosidade e saturação. 
Focando primeiramente na tonalidade, Eliott e Maier desenvolveram um estudo em que 
documentaram efeitos cognitivos, comportamentais e fisiológicos aquando o voluntário era 
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exposto à cor vermelha, ao qual os investigadores explicam que a reação se deve à avaliação 
afetiva perante este tom específico. 
A luminosidade é um elemento igualmente saliente no que toca a associações de significado 
a cores, vários estudos experimentais mostram que é mais comum a ligação de cores mais claras 
a adjetivos relativos à felicidade e positividade, enquanto que cores mais escuras tinham 
associações ligadas a estados afetivos mais negativos, como tristeza, aborrecimento, entre outros. 
Dael conclui ainda que a propriedade e valor da cor não depende apenas dos aspetos 
funcionais e práticos do sujeito, mas também da subjetividade e das propriedades afetivas que 
apresenta. 
 
Um conceito deveras interessante mencionado por Drummond e Quah é o da cor ser 
associada a um estado mental ou emoção devido à sua associação literal à reação do corpo humano 
a certas situações, isto é: “a associação do vermelho a raiva provém da correlação direta do 
aumento da pressão sanguínea” (Dael et al., 2016, p.2), que leva ao rosto ficar 
rosado/avermelhado, durante a experiência de uma situação que provoque raiva no ser humano. 
A associação de cores a sentimentos pode provir também de associações histórico-culturais, como 
por exemplo o branco estar ligado ao casamento, devido ao vestido branco, enquanto que o 
cinzento, nos dá uma sensação negativa, devido ao “tempo cinzento” (Dael, Perseguers, 
Marchand, Antonietti, & Mohr, 2015, p.2). Este mecanismo de associação direta de experiências 
sensoriais a cores, pode ser um motivo para o porquê das cores terem a conotação e o significado 
que tem. 
Pensa-se ainda que a escolha de certas cores no dia-a-dia, auxilia a comunicação visual de 
experiências subjetivas, como é o caso do vestuário, que pode determinar o modo como o sujeito 
se sente perante o mundo, isto é a sua dominância, estatuto, etc. (Dael et al., 2015, p.2) 
 
“Mais do que um fenómeno ótico ou um instrumento técnico, as cores despertam o 
psicológico das pessoas, sendo uma realidade sensorial e para qual é necessário a perceção e 
interpretação das mesmas, para que a realidade do seu significado seja verdadeira e não 
manipulada” (Ramiro, Ribeiro, and Steffen, 2015, p.4). 
 
Existem muitos estudos e artigos que tentam decifrar o que liga a cor às emoções e o porquê 
de tal, normalmente ligados à área de neurociência e psicologia, como é o exemplo do estudo 
realizado pelos investigadores Cleo Stoughton e Bevil Conway, que tenta avaliar a reação cerebral 
a certos tons. Os investigadores experienciaram com macacos, avaliando os processos neurais 
causados por um estímulo de uma dada cor, verificando que efetivamente estes reagiam de modo 
diferente dependendo da cor apresentada, assumindo-se então que os nossos cérebros conseguem 
ligar cores a sentimentos positivos e/ou negativos, bem como impactar a atenção do sujeito.  
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Os resultados mostraram uma maior atividade cerebral, especificamente em relação às cores: 
vermelha, verde e azul e também nas cores que se apresentavam mais saturadas (Stoughton and 
Conway, 2008). 
 
Dá-se realce a um livro dirigido a crianças chamado “O Monstro das Cores”, de Anna Llenas 
(2015). Neste, existe um monstro, que por não saber como se sente, tem diversas cores em si, 
porém ao longo do livro, essas cores são avaliadas individualmente, perante as emoções que lhe 
estão associadas, de maneira ao monstro saber como se sentir. 
Este é um livro deveras interessante nesta temática da cor associada aos sentimentos, porque 
já dá uma simples e divertida introdução às crianças das associações que estas cores têm. 
Neste, afirma-se que o amarelo é alegria, o azul é tristeza, o vermelho é raiva, o preto é medo 
e o verde é calma (Llenas, 2015). 
 
 
Figura 13: "O Monstro das Cores" 
 
Apesar de todas as variáveis que podem influenciar o significado das cores, o uso destas em 
campanhas de marketing e no branding de empresas, consegue transmitir sentimentos e ideias 
devido ao padrão utilizado por diversas empresas multinacionais. Em “Impact of color in 
marketing”, foi provado que 90% dos produtos são comprados com base na cor, bem como em 
“Exciting red and competent blue” os investigadores confirmam que a vontade de compra 
provém em grande parte do impacto das cores e como a empresa é percecionada, mostrando que 
a cor consegue influenciar os consumidores a idealizar uma personalidade própria para marcas. 
No que toca à criação da identidade de uma marca, é extremamente importante um bom uso 
das cores, uma vez que está comprovado que o cérebro do ser humano prefere marcas já 
conhecidas, isto é, se uma empresa está a utilizar uma cor, será melhor uma nova empresa utilizar 
outra, uma vez que a irá distinguir completamente (Ciotti, 2014). 
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Um ótimo exemplo para um uso controlado das cores de modo a atingir um certo objetivo, 
é o caso das “Real Meals” lançadas pela Burger King. Para celebrar o mês dedicado à 
consciencialização para saúde mental e também com o intuito de passar a mensagem que nem 
todos os dias estamos felizes, esta empresa criou as seguintes refeições: “Pissed Meal”, “Yaaas 
Meal”, “DGAF Meal”, “Salty Meal” e “Blue Meal”. 
Misturando gíria com maneiras de estar comuns no dia-a-dia de qualquer um, a Burger King 
propôs-se a servir cada uma destas refeições em caixas com cores respetivas ao sentimento de 
quem a compra, isto é, ao pedir um “Blue Meal”, receberá a sua comida numa caixa azul, se pedir 
uma “Pissed Meal” será numa vermelha, entre outros. 
Nesta campanha de marketing é possível compreender-se o quão importante é a cor e o 
porquê de ser tão necessário fazer-se uma avaliação geral do seu uso. Se tal não tivesse 
acontecido, ninguém se conseguiria relacionar com as refeições e o que estas representam, porém 
devido a toda a conceptualização, é geral a associação óbvia das cores aos sentimentos/humor 
apresentados (Schaltegger, 2019). 
 
 
Figura 14: "Real Meals" criadas pelo Burger King 
 
No cinema, tal como em design e várias outras áreas, é de elevada importância um uso 
correto de cores e paletas de cores, pois aquilo que se idealiza pode nem sempre ser percecionado 
corretamente. É por esse motivo que temos de ter em atenção e planear corretamente a utilização 
da cor, pois como afirma Amid Amidi: “Color is elusive. Take that same color, red. A heart is 
red, but so is a stop sign. It is a color equally capable of arousing pleasure as it is of warning of 
danger ahead.” (Amidi, 2011, p.8) 
 
Como Alfred Hitchcock afirmou em 1937, “I should never want to fill the screen with color: 
it ought to be used economically---to put new words into the screen’s visual language when 
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there’s a need for them. You could start to color film with a boardroom scene: somber paneling 
and furniture, the director’s all in dark clothes and white collars. Then the chairman’s wife comes 
in wearing a red hat. She takes the attention of the audience at once, just because of that one note 
of color.” 
 
 
Figura 15: Identidade visual das cores 
2.3.2 Cinema vs. Psicologia das cores 
Como afirmado acima, o vermelho é uma cor poderosa, muito utilizada por cinematógrafos 
para representar emoções fortes. Stanley Kubrick – um mestre na manipulação de cor – utilizou 
esta cor em “2001: A Space Odyssey”, para representar “a hellish end to a nightmare”, deixando 
ainda a certeza do acontecimento da inevitável morte. 
 
 
Figura 16: "2001: A Space Odyssey" 
 
Completamente diferente de Kubrick, é o uso do vermelho por parte de Spike Jonze em 
“Her”, que neste caso evoca o sentimento de amor e paixão. Este é um filme quase não verbal, 
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uma vez que a composição visual consegue contar a história por si própria, acrescentando detalhes 
que escapam a quem apenas ouve os diálogos, por exemplo, Theodore ao longo do filme utiliza 
o seu vestuário para comunicar o seu estado emocional, variando as cores da sua camisa entre o 
vermelho, azul, amarelo e branco (Baker, 2016). 
 
 
Figura 17: "Her" 
 
O laranja apesar de todos os significados anteriormente vistos, está também muito ligado à 
sensação de aviso e cuidado, para além de que era muito associado a ideias de transformação na 
religião Confucionista. Em “Mad Max: Fury Road”, esta cor é utilizada para amplificar a sensação 
de um contexto apocalíptico. 
 
 
Figura 18: "Mad Max: Fury Road" 
 
Um dos realizadores mais conhecidos pelo uso do amarelo é Wes Anderson, como é possível 
verificar na figura 19, retirada de “Hotel Chevalier”, toda a composição visual aponta para a 
tranquilidade e paz. 
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Figura 19: "Hotel Chevalier" 
 
Porém, em “Birdman”, verifica-se que o amarelo tem uma sensação muito mais ligada à 
assertividade, loucura e perigo, como é possível observar na figura 20, todos os objetos e até a 
própria personagem têm amarelo em si. 
 
 
Figura 20: "Birdman" 
 
Em “Gravity”, o verde expressa o sentimento de um começo de uma nova vida e 
sobrevivência, porém em “The Machinist”, esta é uma cor que se associa a imagens sem vida e 
monotonia, algo que é possível observar-se também em “The Matrix”. 
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Figura 21: "Gravity" 
 
 
Figura 22: "The Machinist" 
 
O azul, em “Midnight Special”, transmite a sensação de inocência e pureza, mostrando a 
personagem principal como fora deste mundo. Por outro lado, em “Only God Forgives”, a 
personagem principal vê-se consumida numa luz azul, demonstrando o isolamento da realidade, 
sanidade e todas as outras personagens parte do filme. É de notar que esta cena consegue-se 
destacar do resto da longa metragem, devido ao esquema de cores utilizado, uma vez que grande 
parte das cenas utilizam vermelho. 
 
 24 
 
Figura 23: "Midnight Special" 
 
 
Figura 24: "Only God Forgives" 
 
A luxúria, extravagância e realeza são muito associadas ao roxo, sendo por isso, que em 
“Lost River”, a entrada de uma personagem sedutora se dá com o uso desta cor no plano de fundo, 
proporcionando o espectador com uma silhueta misteriosa da personagem. Esta é uma cor que 
apanha a atenção dos espectadores, sendo um dos motivos pelo qual foi muito utilizada em 
“Guardians of the Galaxy”. 
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Figura 25: "Lost River" 
 
 
Figura 26: "Guardians of the Galaxy" 
 
Wes Anderson, aparece novamente, desta vez com “The Grand Budapest Hotel”, devido ao 
seu ótimo uso do rosa para capturar um romance entre duas personagens jovens. Com um intuito 
diferente, em “It Follows”, a personagem principal é apresentada à audiência usando roupa rosa 
e estando num quarto cheio de rosa. Esta decisão serve para mostrar ao público a inocência e 
pureza desta personagem, que acaba por se perder ao longo do filme (Baker, 2016). 
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Figura 27: "The Grand Budapest Hotel" 
 
 
Figura 28: "It Follows" 
 
Com base na lista apresentada, não existe uma maneira correta ou uma fórmula para como 
utilizar as cores a favor do que idealizamos, pois é sempre necessário considerar cada peça 
cinematográfica como única e tentar encontrar maneiras interessantes e únicas de provocar 
emoções nos espectadores. 
 
2.3.3 Pixar e cinema de animação 
Como em todas as tipologias de cinema, existem projetos de referência, que se tornam 
intemporais e necessitam de ser relembrados pela sua importância na história. 
Vemos tal em casos como a produção “Fantasmagorie” de Emile Cohl, em 1908, tendo esta 
alcançado um mercado internacional e sendo considerada percursora na animação da técnica 
frame a frame (Fossatti, 2009, p.4).  
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Igualmente, com a produção de “Gertie, the Dinosaur”, de Winsor McCay, apresentado em 
1914, que se tornou um ícone, devido à utilização de 10 mil desenhos na sua criação (Fossatti, 
2009, p.4). 
Já em 1928, Walt Disney apresenta ao mundo “Mickey Mouse Steamboat Wille”, que ficou 
reconhecido como o ícone da animação sonora, muito devido à vontade de Disney aperfeiçoar ao 
máximo as suas produções (Fossatti, 2009, p.6). 
Deve mencionar-se ainda “Winnie the Pooh”, longa-metragem realizada em 2011, uma vez 
que foi a última animação da Disney feita à mão. 
 
É importante saber como e quando usar as cores, de modo a conseguir passar a ideia correta 
ao espectador, não se pode apenas saturar as cores ao máximo em todas as cenas, ao invés, 
aconselha-se avaliar a história num todo, escolher as cenas principais e questionar quais são as 
cores a utilizar de modo a expressar emoções e criar o ambiente correto. Pode-se verificar tudo 
isto nos filmes da Pixar, como por exemplo no filme “Brave”, é possível notar os momentos de 
tensão quando o vermelho utilizado é mais escuro (Renée, 2014).  
A cor para além de provocar emoções, afeta a maneira como percecionamos uma 
personagem e a sua personalidade. Um estudo tentou provar esta ideia através de uma comparação 
das cores utilizadas entre 40 heróis e 40 vilões da Disney. 
 
Neste foram analisadas as cores dominantes nos heróis e vilões da Disney, sendo que o 
vermelho, o roxo seguido do preto são as cores mais utilizadas para os vilões, enquanto que o 
azul, o amarelo e o verde são as três principais cores utilizadas em heróis. 
 
Cada personagem foi avaliado numa escala de bom (+10) e mau (-10), sendo que o 
moralmente ambíguo fica no meio (valor 0), tendo em conta as qualidades heróicas e vilãs das 
personagens, dando assim possibilidade de heróis terem qualidades de vilões, bem como o oposto. 
Neste caso, o herói terá um rank mais baixo do que outros heróis. (McGuire, 2017) 
O roxo mostrou-se uma cor maioritariamente ligada aos vilões, porém esta é uma cor 
predominante em “Aladdin”, uma vez que este tem uma grande ambição que é atingir poder e 
luxúria. Em “Frozen”, Anna também está muito conotada com o roxo, mas devido à sua ligação 
à realeza. 
O azul é maioritariamente ligado aos heróis, são poucos os casos em que um vilão está 
associado ao azul, mas Hades de “Hércules”, tem uma figura azul, muito devido à maneira de ser 
da própria personagem, pois apesar de ser inegavelmente um vilão, é muito relevante na parte 
cómica do filme. 
Apesar dos heróis usarem capas ou fatos vermelhos, esta é uma cor que está mais ligada aos 
vilões. No significado tradicional do vermelho, como já foi apresentado, esta cor é paixão, 
emoções fortes, sendo que no espectro de herói consegue representar totalmente o que 
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compreendemos ser um herói, ao mesmo tempo que também é uma cor que consegue capturar o 
que imaginamos ser um vilão. 
“O verde é uma cor ligada ao crescimento, cura e segurança, o que faz sentido ao ser utilizado 
no design de heróis.” (McGuire, 2017) Normalmente, esta cor é utilizada em heróis que passam 
por várias experiências que os obrigam a evoluir e crescer, como é o caso de Merida em “Brave”, 
Mulan em “Mulan” e Ariel em “The Little Mermaid”. 
As personagens que apresentam as cores amarelas são as que são fundamentalmente boas, 
sem más intenções nas suas ações, como é o caso de Russel de “Up!” e Belle de “The Beauty 
and the Beast”. 
O laranja é uma cor para os heróis, o preto é maioritariamente para os vilões, como Scar de 
“The Lion King” e Ursula de “The Little Mermaid” e finalmente o branco é utilizado de igual 
modo em heróis e vilões (McGuire, 2017). 
2.3.4 Emoções básicas 
As emoções básicas são intrínsecas a todos os seres existentes, cada uma tem um circuito 
neurológico dedicado, que nos faz reagir de maneira inata. Estas, proveem do nosso próprio 
sentido de sobrevivência e são “universais, automáticas e rápidas”, ao contrário de emoções mais 
complexas como o exemplo da nostalgia, que não se pensa existir nas crianças. 
Estas emoções são incontroláveis e inconscientes, levando-nos a ter reações ou maneiras de 
agir que não conseguimos controlar. 
Como as cores primárias que juntas criam outras cores, as emoções básicas em conjunto dão 
aso à existência de outras emoções mais complexas. Ainda em comparação com as cores, os 
impulsos que se geram depois uma emoção básica, podem variar entre contextos, isto é, 
dependendo da sociedade e da cultura, a alegria pode ser provocada por motivos diferentes.  
O conceito de emoções básicas ou primárias data já a “Book of Rites”, a enciclopédia chinesa 
que identificava os sete sentimentos do ser humano, sendo estes a alegria, raiva, tristeza, medo, 
amor, gostar e não gostar. 
Na área das emoções Paul Ekman, um professor e investigador americano, identificou como 
emoções básicas: “raiva, nojo, medo, felicidade, tristeza e surpresa e mapeou-as a nível facial 
através das expressões originadas pelos músculos faciais” (Burton, 2016). 
Primeiro é necessário perceber o que é emoção e o que é sentimento. Segundo António 
Damásio, as emoções estão desconectadas do que se passa na mente, sendo apenas reações a 
acontecimentos dentro do corpo, como no coração ou até nos pulmões. Sentimentos, são a 
“experiência mental das reações do corpo”, é o acontecimento após a emoção. O ser humano 
consegue ver emoções, através de reações faciais ou maneiras de estar, enquanto que o sentimento 
é invisível (Revista Galileu, 2015). Resumindo, enquanto que a emoção são reações corporais 
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automáticas e inconscientes, o sentimento é o momento em que tomamos consciência das nossas 
emoções e estas são descodificadas através de atividade neuronal. 
Paul Ekman, afirma que apesar das emoções básicas serem descritas como impulsionadas 
pelos encontros interpessoais ou intra-organismos, não é necessariamente obrigatória a presença 
de outrem para que estas aconteçam, uma vez que conseguimos ter reações emocionais a 
“trovoada, música, perda, atividade autoerótica, etc.” (Ekman, 1992, p.2). 
Intimamente ligado às emoções básicas deverá estar a expressão facial, segundo Ekman a 
reação facial segundo uma emoção básica é crucial para um desenvolvimento normal a nível 
social do ser humano perante situações interpessoais. Este dá o exemplo de pessoas que sofrem 
de paralisia congénita da face, terem mais dificuldade de manter relações com outros, uma vez 
que não tem capacidade de expressar facialmente as emoções que sentem. 
Ekman relembra que apesar das emoções básicas serem intrínsecas e incontroláveis, estas 
podem ser escondidas: “Emotions obviously do occur without any evident signal, because we can 
(…) inhibit the appearance of a signal”. Mas também relembra: “Not only can there be emotion 
without expression, there can be what appears to be expression without emotion” (Ekman, 1992, 
p.4). 
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3. Cor 
3.1 Cor e Luz 
Pode-se afirmar que a cor tem origem no Sol. A luz, chega à Terra através de ondas, que se 
diferenciam em tamanho, dependendo deste fator é possível ver-se as cores do arco-íris, uma vez 
que cada cor tem um tamanho de onda/comprimento de onda específico. Nos nossos olhos 
conseguimos percecionar estas ondas como cor, através da retina presente nos nossos olhos 
(Logan, 2004). 
Segundo Newton, a cor não é inerente aos objetos, mas sim é o resultado da superfície do 
mesmo refletir os comprimentos de onda, que não foi capaz de absorver, podendo-se assim 
afirmar que isto é uma função do sistema visual humano (Elert, 2009). 
A cor é determinada pela sua frequência e como estas frequências se combinam quando 
atingem o olho, por exemplo, o branco é a perceção de todas as ondas juntas. A luz é captada na 
retina por células recetoras, designadas cones e bastonetes, transformada em impulso elétrico que 
é enviado para o cérebro através do nervo ótico. Este sinal é processado pelo lobo occipital para 
termos a perceção da imagem (Elert, 2009). 
Na sua primeira experiência com um prisma, Sir Isaac Newton concluiu que o reflexo da luz 
no mesmo resultava numa infinidade de cores, porém este quis mostrar que existiam sete cores 
principais, tendo identificado o vermelho, o laranja, o amarelo, o verde, o azul, o índigo e o 
violeta. 
Com um segundo prisma, o cientista comprovou que cada cor é monocromática, no sentido 
em que é composta por um único comprimento de onda impossível de ser separado em mais cores. 
As suas experiências mostraram que a luz consegue ser combinada para formar cores 
diferentes, como é o exemplo do azul e o amarelo que produzem verde. Igualmente, a combinação 
de certas cores consegue produzir branco puro, ao invés de uma luz colorida. Isto acontece, uma 
vez que as cores combinadas completam-se uma à outra – designando-se a este fenómeno de cores 
complementares – como é o exemplo do roxo e o amarelo (“What is Color?”, n.d.). 
Quando se trata do branco e do preto, a primeira cor existe devido à reflexão total de todos 
os comprimentos de onda, enquanto a seguinte é o resultado da absorção total destas ondas (“How 
Do We See Color?”, n.d.). 
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3.2 Sistemas de Cor 
Considera-se um modelo de cor, um sistema para criar uma grande variedade de cores, a 
partir de um pequeno grupo de cores primárias. Existem dois tipos de modelo, sendo estes o 
aditivo e o subtrativo. 
No que toca aos modelos de cor aditivos, utiliza-se a luz para se mostrar uma cor, enquanto 
que em modelos subtrativos é utilizado tintas de impressão (“Understanding Color Models and 
Spot Color Systems”, n.d.). 
 
3.2.1 RGB 
Dentro dos modelos de cor aditivos, o mais comum e conhecido é o modelo RGB (red, 
green, blue), nome que se referencia à cor vermelha, verde e azul, uma vez que este modelo 
funciona através da junção de luzes destas três cores para produzir um enorme espectro de cores. 
Sem qualquer tipo de intensidade, cada cor será compreendida como preta e se houver uma 
intensidade total, estas são vistas como brancas. Porém, diferentes intensidades, produzem 
tonalidades de cor, bem como saturações diferentes. 
O principal uso deste sistema é para a visualização de imagens em aparelhos eletrónicos 
(“Understanding Color Models and Spot Color Systems”, n.d.). 
Pode-se ainda referir o sistema RGBA, a única diferença entre este e o RGB é o adicionar 
de um novo canal, designado Alpha, no qual é introduzido transparência/opacidade. 
É de notar, que ainda dentro do RGB, deve-se referir a utilização de números hexadecimais, 
de modo a conseguirem-se certas cores. O número é definido por dois números referentes ao 
vermelho, seguido de outros dois para o verde e finalmente outros dois para o azul (“Colors HEX” 
n.d.).  A escolha de cores através da mistura destes números é muito utilizado no design de páginas 
para a internet e em edição de imagem. 
.  
   33 
 
Figura 29: RGB 
3.2.2 CMYK 
O modelo de cor CMYK, está integrado e é o mais conhecido dos modelos subtrativos. O 
seu uso principal é para imprensa e funciona com o objetivo de mascarar a cor num fundo branco, 
uma vez que a tinta impressa reduz a luz que seria refletida, sendo por isso que este modelo é 
subtrativo. 
A designação CMYK, vem das três cores utilizadas na impressão: ciano, magenta e amarelo. 
K significa “key”, que se refere ao alinhamento correto das três cores com o tabuleiro da cor preta. 
Neste processo, cada cor tem um nível de saturação específico e a impressão é feita através 
de pequenos padrões de pontos minúsculos. O olho humano ao ver estas impressões consegue 
compreender uma cor específica (“Understanding Color Models and Spot Color Systems”, n.d.). 
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Figura 30: CMYK 
 
3.3 Teoria da Cor 
A cor consegue ser bastante subjetiva, mas também algo muito científico. A escolha de cores 
deve implicar um pensamento consciente sobre que mensagem é que esta vai passar, dada a sua 
utilização, mas também deve ser algo pensado de modo a criar um balanço entre todos os papeis 
da cor, isto é ter um conhecimento sobre a teoria de cor, para conseguir fazer escolhas atrativas e 
eficientes (Kliever, 2018). 
 
3.3.1 Roda das Cores 
Consideram-se as cores primárias o vermelho, o amarelo e o azul, que formam uma 
variedade de doze cores diferentes, sendo estas a base da Roda das Cores mais tradicional 
(Kliever, 2018). Estas três cores ou pigmentos, são impossíveis de ser recriados através da 
combinação de outras cores e são ainda as três tonalidades presentes em todas as outras cores 
(Morotn, 2011). 
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Figura 31: Roda das cores tradicional 
 
A Roda das Cores implica a mistura das cores primárias, que irão dar origem às cores 
secundárias: laranja, verde e violeta. A junção destes dois tipos de cores, formam as designadas 
cores terciárias: amarelo-laranja, vermelho-laranja, vermelho-roxo, azul-verde e amarelo-verde 
(Kliever, 2018). A designação destas cores inclui dois nomes, uma vez que a sua origem é a 
mistura das duas cores (primária com secundária) (Morotn, 2011). 
Existe ainda a possibilidade da adição da cor indigo às cores primárias e secundárias, 
resultando em mais cores e completando assim as cores visíveis pelo olho humano, podendo-se 
referir tal como “Roy. G. Biv” (red, orange, yellow, green, blue, indigo, violet), que se refere às 
cores: vermelho, laranja, amarelo, verde, azul, índigo e violeta (Kliever, 2018). 
 
3.3.2 Tom, Luminosidade e Saturação 
A cor tem três componentes em si: o tom, a luminosidade e a saturação. Uma cor não é 
apenas uma cor, isto é, dando-se a modificação de algum ou todos os componentes mencionados, 
pode criar uma variante da mesma (Hampton-Smith, 2018). 
O tom é caracterizado pela cor escolhida da matriz de cores, ou seja a própria cor, a 
saturação, a intensidade desse tom e a luminosidade dá aso a cores mais claras ou escuras 
(StudioBinder, 2018). É mencionada na da Roda das Cores em graus, ou seja, na sua localização 
deste gráfico, por exemplo: o verde aparece nos 120 graus da Roda das Cores. Tradicionalmente, 
o tom refere-se a uma das doze cores presentes na Roda das Cores. 
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A luminosidade determina o quão clara a cor é, sendo normalmente expressa em 
percentagem (0% a 100%). Tendo o amarelo como exemplo, se este tiver 0% de luminosidade, 
aparecerá preto (Hampton-Smith, 2018). 
Finalmente, a saturação irá demonstrar a riqueza da cor, compreendendo-se como tal a 
intensidade ou pureza desta (Kliever, 2018). Menos saturação implica menos cor e eventualmente 
o aparecimento de uma sombra cinzenta. Como a luminosidade, esta componente é medida 
através de uma percentagem (0% a 100%) (Hampton-Smith, 2018). 
 
3.3.3 Harmonia de Cores 
De acordo com a Roda das Cores mencionada nos tópicos acima, é possível escolher cores 
que tenham harmonia entre si, criando assim balanço entre todos os elementos, sendo ainda 
visualmente agradável. 
Teoricamente, existem quatro principais métodos de criar paletas: Monocromático, 
Análogo, Complementar e Triádico. 
Como o próprio nome indica, o método Monocromático é o uso de uma só cor, incluindo as 
diferentes tonalidades e níveis de saturação e luminosidade possíveis. Este esquema de cores é 
muito subtil e ligado a contextos conservadores. 
 
 
 
Figura 32: Esquema Monocromático 
 
Esta técnica não implica o filme ser homogéneo na sua aparência, apenas permite escolher 
uma cor e criar o contraste correto para tal. 
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Figura 33: Exemplo Monocromático - "Moonrise Kingdom" 
 
Compreende-se como método Análogo, aquele em que as cores utilizadas para a paleta são 
cores que estão lado a lado na Roda das Cores (Morotn, 2011). 
 
 
Figura 34: Esquema Análogo 
 
Normalmente estas são paletas que ocorrem na natureza e dão uma sensação de harmonia, 
sendo muito agradável de observar. 
É possível criar contraste nestas paletes através do uso de tint e sombras. 
Esta é uma técnica que cria uma união ao nível visual da imagem a ser observada.  
O mais comum no uso deste esquema é a primeira cor ser a dominante, a segunda o suporte 
e a terceira o acento (incluindo aqui os tons pretos, brancos e cinzas). 
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Figura 35: Exemplo Análogo - "Tokyo Drifter" 
 
Designa-se um esquema de cores Complementar, à utilização de cores que são diretamente 
opostas uma da outra, na Roda das Cores, sendo as paletas mais comuns o: vermelho/verde e o 
azul/laranja (Kliever, 2018). 
 
 
Figura 36: Esquema Complementar 
 
Normalmente o objetivo deste uso é o recriar visualmente a vida nos frames do filme. Este 
poderá ser utilizado também para demonstrar drama ou conflito, uma vez que são cores opostas 
(quente vs. frio), estão em duelo entre si. Normalmente, em blockbusters, é muito utilizado o 
laranja e o azul. 
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Figura 37: Exemplo Complementar - "Amélie" 
 
O esquema Triádico compreende-se pela utilização de três cores com o mesmo espaço entre 
si, na Roda das Cores, para a criação de paletas de cor. 
 
 
Figura 38: Esquema Triádico 
 
Esta técnica está muito ligada às comic books e normalmente é escolhida uma cor como a 
dominante e as outras duas são apenas usadas para detalhes. 
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Figura 39: Exemplo Triádico - "Superman" 
 
Para além destas técnicas, ainda existe o uso de cores discordantes, de modo a evitar a 
sensação de balanço entre os tipos de esquemas de cor e paletas de cor. Esta é uma escolha do 
realizador para conseguir dar ênfase a um detalhe que pode ser algo simbólico para o filme, como 
é o caso do “The Schindler’s List”, em que tudo estava a preto e branco e apenas o vestido da 
criança era vermelho. 
 
 
Figura 40: Exemplo cores Discordantes - "The Schindler's List" 
 
Todas estas técnicas servem para ajudar o realizador a transmitir uma ideia ou criar uma 
reação por parte da audiência, até porque saber o que cada cor representa aumenta as capacidades 
de comunicação no storytelling (Risk, 2017). 
É de notar, que em Hollywood, hoje em dia, está muito em voga a utilização do azul com o 
laranja, uma vez que faz com que os atores sobressaiam em relação ao plano de fundo. Isto pode 
se explicar facilmente através da observação da roda das cores, em que os tons de pele estão entre 
os tons laranja e o direto oposto destes é o azul (Turner, 2015). 
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Figura 41: Exemplo uso do laranja/azul - "Wonder Woman" 
3.4 Subjetividade do significado da cor 
Park, em 2009, mencionou “for a color study to be successful, confounding variables such 
as subjects’ age, gender, emotion, hue, brightness, saturation, light sources, adjacent colors, 
contexts and cultural factors must be precisely controlled” (Kurt & Osueke, 2014, p.9). 
 
A cor, apesar de ser um elemento que influencia a perceção do ser humano, nem sempre tem 
um significado universal, pois existem outros fatores externos que a afetam e modificam o 
impulso emocional. Vivências passadas, religião, o contexto, a sociedade, forma de objeto, cores 
adjacentes e as preferências pessoais são todos fatores que podem interferir na reação a uma cor. 
Existem ainda problemas de saúde que intervém no significado que alguma cor pode ter, como é 
o caso da esquizofrenia, que leva a uma perceção anormal da cor e a daltonia que dificulta a 
distinção entre determinadas cores (Bortoli & Maroto, 2001, p.11). 
 
 
Figura 42: Perceção da mesma cor, dependendo das cores adjacentes 
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Figura 43: Perceção da mesma cor, dependendo das cores adjacentes 
 
Apesar de todos estes, o fator mais falado e de mais peso é a cultura. 
O modo como os seres humanos sentem as cores, a maneira como as vivemos varia de pessoa 
para pessoa.  
Por exemplo, aquando uma visita aos Estados Unidos, Aastha – uma mulher viúva indiana 
– mostrou-se revoltada ao ser abordada pela noiva a pedir-lhe que usasse uma roupa que não fosse 
branca no evento. A sua reação deve-se à cultura em que Aastha está inserida, pois na tradição 
Indiana, depois da morte do marido, a mulher deverá usar apenas branco (Przybyla, 2015). 
 
Foi realizado um estudo em alunos do ensino secundário em 20 países diferentes, que pediam 
para que avaliassem 7 cores em 12 itens semânticos. Os resultados mostraram que o vermelho era 
a cor mais ativa, enquanto que o preto e o cinza eram as mais passivas. 
Outra experiência foi realizada, desta vez com uma amostra contendo intervenientes do 
Japão, China, Coreia do Sul e Estados Unidos, no qual foi pedido uma associação de cores a 
palavras, que normalmente são utilizadas para descrever produtos. Todas as culturas mostraram 
associar o azul a algo de elevada qualidade, o preto a luxo e poder e o vermelho ao amor, porém 
existe algumas discrepâncias entre resultados noutras apresentadas, como é o exemplo do roxo: 
que nos EUA é visto como algo barato, ao contrário das outras culturas da amostra, que associam 
esta cor a algo caro (Bortoli & Maroto, 2001, p.8). 
 
Para uma visão mais aprofundada sobre as diferenças de significado das cores entre as 
culturas, aconselha-se a leitura da figura 45, ou o Anexo 1. 
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Figura 44: Infografia de David McCandless “Cultura vs. Cores” 
 
Como podemos verificar, a cor tem um significado mutável e ao mesmo tempo um poder 
imensurável, se bem utilizada. Lyn Geboy em 1996 publicou “Color makes a better message” 
um artigo sobre marketing e como o fator cor pode auxiliar nesta área. Neste, o autor debruça-se 
sobre “Color Strategy” afirmando, que como a cor está ligada às emoções, “temos de nos reter 
de pensar subjetivamente e idealizar estrategicamente primeiro”, sabendo qual é a nossa 
mensagem, como a queremos passar e só depois determinar como a cor pode suportar e melhorar 
a estratégia definida, pois só assim é que esta pode ter um propósito construtivo (Geboy, 1996, 
p.2). 
 
3.5 História da cor no cinema 
A Studiobinder considera um realizador um artista visual, com uma capacidade elevada para 
o controlo de cor. É possível contar histórias através de cores, uma vez que este é um elemento 
que nos afeta de diversas maneiras, mesmo sem nos percebermos de tal. 
 
A cor é algo muito valioso para o cinema, pois quando se conta uma história, esta provoca 
reações psicológicas perante o que está a ser observado, dá importância a detalhes importantes, 
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cria o ambiente para o filme, representa uma personagem e mostra as mudanças na própria história 
(Risk, 2017). 
 
A cor no cinema já existe antes do aparecimento do Technicolor. Para se poderem atingir 
resultados coloridos era preciso aplicar-se métodos de colorir, de elevado valor monetário, sendo 
este o motivo de muitas peças cinematográficas se terem mantido a preto e branco até mais tarde. 
Os primeiros filmes a utilizar um método de coloração à mão foi “Cyrano de Bergerac”, “A 
Trip to The Moon” e “The Great Train Robbery”. Este método implicava o colorir à mão, frame 
por frame, tornando-se um processo muito longo e aborrecido, sendo esse o motivo pelo qual nem 
todos os cinematógrafos o utilizavam (“Color in Movies: A Brief History”, 2014). 
Entre estes três filmes, destaca-se o primeiro (“Cyrano de Bergerac”), uma vez que foi das 
primeiras peças a incluir som e cor. 
Mais comum do que a coloração à mão, era o tingimento dos frames. Este método baseava-
se na escolha de uma cor e o pintar monocromático dessa cor nos frames. 
O Kinemacolor foi dos primeiros métodos de colorir filme, que se considera de sucesso. Este 
foi visto como revolucionário, uma vez que não implicava mexer no próprio filme, pois a cor era 
adicionada através da projeção do mesmo em filtros verdes e vermelhos, e para tal era necessário 
um projetor especial. Apesar da evolução, este não foi um método muito utilizado porque se os 
dois filtros não coincidissem como era necessário, o efeito criado era de um halo e não da cor 
esperada. O Kinemacolor foi mais famoso em Inglaterra, onde aproximadamente trezentos 
cinemas foram equipados com os projetores necessários e onde foram produzidos cinquenta e 
quatro filmes utilizando esta técnica. 
O aparecimento do Technicolor veio facilitar a coloração de filmes, porém este foi um 
método que teve uma evolução através de vários processos até se tornar “perfeito”. O primeiro 
baseava-se no Kinemacolor: projeção do filme em dois filtros com o uso de um projetor especial. 
Este processo foi abandonado, tendo o mesmo sido aperfeiçoado para algo parecido com o método 
utilizado pelo Prizma Color, mas sem a linha tipicamente associada a este: filmagem em dois 
filmes distintos (um verde e um vermelho), sendo depois a impressão final a junção dos dois 
filmes. Este segundo processo tinha vários problemas, como a falha na focagem da imagem e a 
facilidade com que a película se poderia estragar, depois de algum uso (“Color in Movies: A Brief 
History”, 2014). 
 
O terceiro processo de aperfeiçoamento do Technicolor estreou-se em 1928 e conseguiu 
corrigir todos os problemas anteriores. Este utilizava um método de transferência de tintas, 
colorindo a impressão vermelha em verde e a verde em vermelho. O único problema deste 
processo era a falta de espectro de cor nos filmes (“Color in Movies: A Brief History”, 2014). 
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Como já foi mencionado, colorir filmes era algo muito dispendioso, mas tal mudou quando 
a empresa Technicolor criou uma câmara que conseguia finalmente mostrar todas as cores, através 
do uso de um divisor de feixes de luz em conjunto com diversos filtros. 
O Technicolor foi ultrapassado apenas em 1950, com o aparecimento de Eastman Kodak. 
Esta empresa pôs um fim aos processos de coloração através de transferência de tintas e também 
aos elevados preços que tal implicava, uma vez que já não era necessário enviar os negativos para 
serem tratados (“Color in Movies: A Brief History”, 2014). 
3.6 Cor no contexto infantil e adulto 
Pensa-se de certo modo que o cinema de animação é algo direcionado às crianças e 
efetivamente este durante os seus primórdios tinha como foco de audiências uma camada mais 
jovem. Mais recentemente, verificou-se uma expansão nos espetadores do cinema de animação, 
começando a atrair todas as faixas etárias (Fossatti, 2009, p.1) 
 
Como Brunick e Cutting (2014) afirmam em “Coloring the Animated World: Exploring 
Human Color Perception and Preference through the Animated Film”, os produtores de filmes 
de animação encaram um desafio muito específico: como irão conseguir chamar a atenção das 
crianças para a narrativa visual, uma vez que há uma grande diferença cognitiva e de capacidade 
de atenção entre crianças e adultos (Brunick and Cutting, 2014, p.6).  
 
Segundo Akers, apenas em 1992, com o filme de animação “Aladdin”, é que houve uma 
mudança no que toca a como esta tipologia de filmes era vista, uma vez que introduziu humor 
mais avançado e referências atualizadas num filme, supostamente, direcionado a crianças (Akers, 
2013, p.9). 
Considera-se a cor como um dos elementos principais pelo qual as crianças são atraídas para 
ver um filme de animação, muito devido ao elevado nível de saturação nas cores utilizadas. 
Verifica-se o oposto em filmes normalmente dirigidos a adultos (Brunick & Cutting, 2014, p.7). 
De certo modo, tal mostra que as crianças são mais atraídas e preferem cores mais claras e 
brilhantes, motivando estes filmes a serem tendencialmente saturados (Allen, Pedro, and Teixeira 
2017).  
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4. Animação 
4.1 Tipos de animação 
“Cel animation”, começou por consistir na utilização de lápis azul, para criar desenhos, 
sendo depois finalizado com a passagem de tinta sobre as linhas. 
O animador, tinha na sua mesa uma luz que iria iluminar de baixo para cima e ainda um 
local com o intuito de segurar o acetato acima da luz mencionada. Este set-up permitia a criação 
de desenhos com uma sequência mais correta e consistente (Selby, 2013, p.133). 
Para colorir estas células, era necessário virar ao contrário as mesmas, sendo esta parte 
pintada com tinta acrílica. Após esta secar, eram novamente viradas do avesso, para a gravação 
da sequência. 
O desenho 2D e a animação deste tipo, evoluiu e aumentou as suas capacidades, com a 
própria evolução digital e com a introdução de softwares como o Adobe Photoshop e Ilustrator 
que permitiu facilitar o trabalho com layers e frames. 
 
Deve-se ainda mencionar, dentro do desenho 2D, animação gerada em computador. Nestes 
casos, todo o processo é “criado, produzido e editado utilizando exclusivamente tecnologia 
digital” (Selby, 2013, p.132). O animador tem liberdade para determinar como cada frame é 
renderizado, definindo até a própria sequência e detalhes da mesma. 
 
Este avanço e a inclusão da animação no mundo digital, para além de ter em muito mudado 
como produzimos projetos animados, devemos ter em conta que também alterou “a edição, 
composição e distribuição do trabalho digital”. Existindo softwares que auxiliam o animador a 
desenvolver as diversas partes de uma animação. 
 
O stop-motion é também um estilo de animação a ter em conta quando se fala de cinema de 
animação. Este é composto pela captura de diversas imagens, em que apenas pequenos detalhes 
diferem entre elas, sendo que a junção de todas estas irá criar uma sequência animada. Quanto 
   47 
menor for o movimento entre imagens, mais suave será o resultado, “por cada segundo de 
animação, devem existir 24 frames” (Selby, 2013, p.136).  
Este tipo de animação divide-se em 2D e 3D.  
A animação stop motion 2D consiste na criação de uma sequência animada em duas 
dimensões, tendo em conta o “princípio de movimento incremental” entre frames (Selby, 2013, 
p.135). Normalmente, a gravação destas animações é feita através da suspensão da câmara sobre 
a peça (Selby, 2013, p.135) . 
 
Ainda como técnica stop motion 2D, é importante referir a animação “cut-out”, que consiste 
no corte de papel, cartão, entre outros, e a colocação destes sobre uma superfície, sendo possível 
a manipulação do movimento das diversas peças. Este é um trabalho que leva muito tempo, sendo 
ainda necessária um ótimo controle e técnica para obter um resultado convincente. Esta foi uma 
técnica muito utilizada pelo grupo de comédia Monthy Python, na sua série “Flying Circus”. 
 
O stop motion em 3D “permite a criação de formas tridimensionais”, bem como manipular 
e capturar as mesmas. Este é um processo complexo, mas que resulta numa animação mais 
próxima da visão do animador, uma vez que tudo será criado à volta da ideia deste (Selby, 2013, 
p.137). Este trabalho necessita de uma preparação meticulosa, e da criação e utilização de 
fantoches, cenários, luzes e props4. 
Esta técnica é caracterizada por serem projetos demorados, uma vez que implica pequenas 
mudanças em todos os seus elementos e a captura de todas essas alterações, para mais tarde se 
dar a junção de todas as imagens, resultando numa sequência animada. 
 
Existe ainda uma técnica de animação, em que toda a peça é desenvolvida através de imagens 
3D geradas a computador (Selby, 2013, p.148). 
Esta consegue “juntar a animação stop motion e animação frame a frame”. É 
maioritariamente artificial e todos os seus elementos tem de ser construídos, isto é, “personagens, 
props e cenários”, mas tem a particularidade de ser necessário dar vida a todos estes, através da 
“cor, luz, posição” e até no modo como os elementos se mexem. 
A criação de conteúdo animado a computador implica não só conhecimento na área da 
animação e programação/computação, como pede ao animador que este compreenda 
“cinematografia, movimento e técnicas de narrativa”, uma vez que vai ser a junção de todos estes 
que irá dar vida ao projeto. 
Usualmente, um projeto deste tipo implica a organização do conceito e o delinear da ideia, 
“criar a animação, aplicar a luz, textura e cor, adicionar efeitos especiais e renderizar” (Selby, 
2013, p.148). 
 
                                                     
4 Prop – Objeto ou objetos, que fazem parte do cenário, sendo utilizados numa produção cinematográfica, teatral, entre 
outros. 
 48 
4.2 História do cinema de animação 
Segundo Solomon (citado em Fossatti, 2009, p.2), a animação é composta pela sucessão de 
imagens desenhadas que cria a impressão de movimento. 
 
Desde sempre se tentou melhorar as técnicas de ilusão de movimento na animação. Em 1645, 
Athanasius Kircher, apresentou a Lanterna Mágica. Esta consiste numa caixa com uma fonte de 
luz e um espelho curvo, local de onde seriam projetados “slides pintados em lâminas de vidro” 
(Fossatti, 2009, p.3).  
 
Em 1825, foi apresentado o Taumatroscópio. Este consiste num disco com duas imagens 
(uma em cada face), e com dois fios em cada uma das pontas. O mexer dos fios, cria uma rotação 
no disco, que faz a fusão de ambas as imagens, criando a ilusão de movimento (Fossatti, 2009, 
p.3). 
 
Alguns anos após esta criação, Joseph Plateau, criou o Fenaquistoscópio. Este era um 
mecanismo que criava a ilusão de movimento a partir da rotação dos dois discos que o compunha. 
Estes continham imagens pintadas, que ao serem simultaneamente girados, mostravam 
movimento. Mais tarde, Simon von Stampfer introduz um Fenaquistoscópio, que apenas continha 
um disco, designando-o de Estroboscópio. 
 
Em 1868, foi apresentado o flipbook, que consistia em diversos desenhos dispostos ao longo 
das páginas de um livro. Quando estas eram apresentadas rapidamente, aparentavam estar em 
movimento (Fossatti, 2009, p.3). 
 
Após o aparecimento das salas de cinema, o cinema de animação começou a tornar-se 
mainstream, sendo o “seu boom entre 1910 e 1940” (Fossatti, 2009, p.4) 
Tal como afirmado anteriormente sobre a cor, os elevados custos de produção levaram à 
constante evolução de técnicas no cinema de animação. 
 
Uma grande inovação foi a introdução do acetato por Earl Hurd. Este permitiu tornar a 
personagem independente do seu contexto, facilitando o processo de animação. 
 
Com todas as inovação e evolução na área do cinema animado, foi possível criar peças que 
antes não seriam capazes de existir. Destaca-se Oskar Fichinger, “por ter associado imagens 
abstratas à sonoridade”. (Fossatti, 2009, p.5). Foi esta peça que mais tarde inspirou “Fantasia” de 
Walt Disney. 
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Com a televisão a tornar-se algo mundano, era necessário que os estúdios acompanhassem 
o ritmo frenético, levando a que fossem dados diversos passos para trás nas técnicas de desenho 
das animações.  
Foi nesta “crise” que a UPA (United Productions of America) marcou o seu lugar na 
animação. Esta era caracterizada como uma produtora que “permitia a experimentação”, 
procurando constantemente oportunidades para expor novas estéticas (Fossatti, 2009, p.8). 
Apesar desta narrativa da UPA ser benéfica no que toca ao contexto televisivo, não permitiu 
manter a qualidade da animação. 
 
“Beauty and the Beast”, foi deveras importante para alcançar a animação 3D, tendo 
conseguido combinar as técnicas clássicas com “as mais modernas conquistas da tecnologia 
digital existentes na época” (Fossatti, 2009, p.10). 
 
Verificou-se a partir de 1980, com as técnicas de computação apresentadas pelos irmãos 
Whitney”, um início de transição da animação para o mundo digital (Fossatti, 2009, p.11). 
Lentamente, foi possível aos estúdios de animação experimentar com o 3D, sendo em 1982, que 
os estúdios da Disney, concretizaram a sua primeira longa metragem com o auxílio de computação 
gráfica, designada “Tron”. 
 
A era digital, possibilitou novos sistemas de animação, porém trouxe em 1982 a criação de 
um estúdio mundialmente conhecido, a Pixar Image Computer. Esta resulta da junção de um dos 
departamentos da LucasFilm com o departamento de efeitos especiais da ILM (Industrial Light 
and Magic). 
Este novo estúdio, preocupou-se desde os seus primórdios com “a manipulação, com o 
processamento gráfico, bem como com o aprimoramento de técnicas de digitalização para efeitos 
especiais de suas películas” (Fossatti, 2009, p.12). 
 
4.3 Pixar 
“As soon as the little desk lamp Luxor Jr. hops onto the screen, audiences of all ages 
eagerly await to be drawn into an oddly familiar, yet unexpectedly distinct, universe.” (Meinel, 
2016, p.1) 
 
O estúdio de animação Pixar Inc., aparece num paradigma de mudança quer cultural, quer 
digital, em que a “integração de imagens geradas a computador em filmes ou animação” era algo 
inimaginável (Meinel, 2016, p.3). 
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Quando se conta a história deste estúdio, é necessário falar de Ed Catmull, John Lasseter e 
Steve Jobs – os seus fundadores.  
Catmull, inicialmente fez parte e liderou o departamento de computação da empresa 
LucasFilms, onde o seu trabalho de “desenvolvimento computacional de software para mixagem 
de áudio, composição e edição de filme”, resultou na criação do que viria a ser a Pixar, devido à 
vontade deste investigar o potencial da programação no que toca à narrativa visual. (Meinel, 2016, 
p.4). Mais tarde, Lasseter junta-se a este departamento, após trabalhar como animador da Disney. 
(Meinel, 2016, p.5). 
Apesar de todo o trabalho desenvolvido por este departamento, George Lucas considerou 
que este não deveria fazer filmes. É nesta altura, que Steve Jobs investe em Catmull e na sua 
equipa uma vez que considerava que “gráficos digitais poderiam ser utilizados em produtos que 
seriam extremamente mainstream” (Meinel, 2016, p.4). 
 
O primeiro projeto realizado pelo departamento de Catmull e Jobs, foi a criação de um 
computador, designado Pixar Image Computer, que “digitalizava filme, combinando efeitos 
especiais com imagens live-action” (Meinel, 2016, p.4), porém este projeto foi um fracasso. 
 
Perante uma crise económica, a Pixar teve de começar a produção de publicidade televisiva, 
tendo assim conseguido ser uma empresa de poder dentro deste mercado. 
Steve Jobs não acreditava na possibilidade cinematográfica de todo o trabalho 
computacional e gráfico desenvolvido por este grupo, porém este tornou-se o investidor principal, 
enquanto que “Ed Catmull possuía a visão tecnológica (…) e John Lasseter o talento criativo” 
(Meinel, 2016, p.5). 
 
Catmull com vontade de explorar tecnologicamente todas as suas possibilidades e Lasseter 
com a sua criatividade, a Pixar produziu diversas curtas-metragens, que começaram a estabelecer 
este estúdio no mercado da animação, levando até à conquista de um Oscar pela produção de “Tin 
Toy” em 1988 (Meinel, 2016, p.6). 
 
Em 1990, devido a todo o trabalho de Catmull, Jobs e Lasseter, a Pixar consegue atingir o 
reconhecimento “cultural, comercial e tecnológico” desejado, sendo considerado o principal 
estúdio de animação computacional (Meinel, 2016, p.6). 
 
Em 1995, estreia a primeira longa-metragem da Pixar em conjunto com a The Walt Disney 
Company, “Toy Story”. Este permitiu ao estúdio sair da sua crise financeira, porém este 
continuava a ser um estúdio com pouco reconhecimento. 
Esta junção das duas empresas, permitiu que os trabalhadores da Pixar aprendessem métodos 
de concretizar cel animation, bem como “apropriarem conhecimentos financeiros, 
organizacionais e artísticos” (Meinel, 2016, p.8).  
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Com o sucesso de “Toy Story”, a Pixar conseguiu continuar a evoluir e a facilitar a introdução 
de animação feita por computador em muitos mais filmes, sendo possível verificar que “nos 
últimos 20 anos houve um aumento tremendo em filmes de animação feitos por computador”, 
muito também devido ao lucro que estes começaram a gerar (Meinel, 2016, p.8). 
 
Em 2006, deu-se a compra do estúdio Pixar por parte da Disney (Capodagli and Jackson, 
2011, p.3). 
 
Hoje em dia, a animação gerada a computador já não é uma novidade, sendo que a Pixar 
agora compete com muitos outros estúdios como “20th Century Fox com o filme “Ice Age”, Sony 
Picture Animation com “Cloudy with a Chance of Meatballs”, Universal Pictures com 
“Despicable Me”, entre outros (Meinel, 2016, p.8).  
 
“Demora anos para fazer um dos nossos filmes e milhares de peças de arte” (citado em 
Amidi, 2011, p.6). Incluídas nessas peças de arte, estão os colorscripts, algo de muita importância 
na produção destas peças cinematográficas. 
Estes colorscripts foram inicialmente introduzidos na Pixar durante a produção de “Toy 
Story”, por Ralph Eggleston e consistem no desenho de cenas em tamanho pequeno e na junção 
destas todas, de modo a possibilitar uma visão global do filme a ser criado. Nestes, é possível 
observar a mudança de cor, luz e emoção ao longo da peça e são essenciais para o planeamento 
de toda a história (Amidi, 2011, p.7).  
 
 
Figura 45: Colorscript de “Toy Story” 
 
Segundo Lasseter, todos os elementos de um filme devem representar a aventura emocional 
presente na história, sendo os dois melhores elementos para o fazer: a música e a cor. Mais 
especificamente sobre esta última, Lasseter afirma que esta consegue provocar reações no 
público, uma vez que a sua utilização carrega sentimento, sendo por isto uma das ferramentas 
mais poderosas de um cineasta (Amidi, 2011, p.7). 
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Como podemos verificar, a Pixar é um marco na animação internacional, para além das 
histórias e das animações reconhecidas facilmente por todos, estes mostram ter um elevado 
domínio na arte do colorismo e da manipulação da cor (Renée, 2014). 
 
Segundo Danielle Feinberg – diretora de fotografia na Pixar – “Lighting and color are part 
of the backbone of emotion”. Em “The Incredibles”, as cores utilizadas enquanto Mr. Incredible 
trabalha na empresa Insuracare são “cinzas e aborrecidas, de modo a comunicar visualmente 
depressão” (May, 2017). Em “Toy Story 3”, as cores que cercam os ursos “lots-o’-hugging” são 
“amarelas-esverdeadas, com o objetivo de avisar o espectador que este personagem não é tão 
querido e inocente quanto parece” (May, 2017). 
 
 
Figura 46: Mr. Incredible na Insuracare 
 
Feinberg afirma ainda que cada filme da Pixar tem um “colorscript”, que faz o mapeamento 
dos tons em todas as cenas, para que possam utilizar estas cores corretamente ao longo de todo o 
filme. A diretora de fotografia usa como exemplo para comprovar a importância da cor, a cena 
inicial do Wall-E, pois não há qualquer tipo de diálogo entre as personagens, mas a audiência tem 
de conseguir perceber na mesma que o mundo está poluído e que o Wall-E é o último ser. Aqui, 
o storytelling visual é de elevada importância, pois é a única maneira de comunicar uma história, 
para além que o uso constante de uma paleta de cores à volta dos laranjas, dá muito mais 
importância à cena em que Wall-E encontra uma planta, pois é aqui que aparece pela primeira 
vez o verde, “Your eyes have been washed in a limited palette and suddenly there’s intense green, 
it cerebrally makes a difference” (May, 2017). 
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Figura 47: Mundo de "Wall-E" 
 
 
Figura 48: Aparecimento da planta em "Wall-E" 
  
Um outro ótimo exemplo de manipulação de cor a favor de emoções é o filme “Inside Out”, 
que como se pode ver na figura 49, as cores já diversas vezes referidas, são utilizadas 
indiscretamente nas próprias personagens do filme e muito revelam sobre o que a personagem 
está a sentir. 
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Figura 49: Gráfico de emoções em "Inside Out" 
 
Quando questionado sobre o uso das cores para as personagens, que neste caso se traduz 
na  atribuição de cores a emoções, Pete Docter – realizador de “Inside Out” - referiu que esta foi 
uma tarefa deveras difícil, uma vez que uma emoção é algo abstrato e não físico, logo não haveria 
algum modelo de como a personagem seria, para além disso o uso das cores provém de provérbios 
como “I’m feeling blue”, que se traduz em tristeza ou “I’m about to explode with rage”, que se 
relaciona com raiva. 
Jonas Rivera, produtor de “Inside Out”, afirmou ainda que o design das personagens foi 
feito a pensar no que as emoções representam: “Joy was a star, or a spark. Golden and 
illuminated. Sadness was a teardrop. So her shape and color resemble a teardrop. Fear is like a 
raw nerve, just a squiggly line, that’s why he’s tight. Disgust is the shape and color of a stalk of 
broccoli. And of course anger is a brick, immovable.” (StackExchange, 2015). 
 
Em “Up!”, Carl mostra-se triste e cabisbaixo, com saudades da sua mulher Ellie, o que leva 
a representação visual da sala em que se encontra ser repleta de tons escuros, porém após ler a 
carta deixada pela sua amada, quando o espectador volta a ver a sala, este percebe como Carl 
volta a ter esperança, pois visualmente as cores ficam mais claras e nítidas. 
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Figura 50: Sala antes de Carl ler a carta 
 
 
Figura 51: Sala depois de Carl ler a carta 
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5. Psicologia 
5.1 Psicologia do Desenvolvimento da Criança 
Psicologia do Desenvolvimento é uma ciência que tenta explicar o crescimento e evolução 
ao longo da vida, avaliando o pensamento, sentimentos e comportamentos. Grande parte das 
teorias focam-se no desenvolvimento durante a infância, uma vez que é nesta altura que 
acontecem as maiores mudanças. 
Esta área da psicologia é apoiada pela biologia, ciências sociais, emoção e processos 
cognitivos. 
Segundo Baltes, Reese e Lipsitt, a Psicologia do Desenvolvimento tem três objetivos: 
“descrever, explicar e otimizar o desenvolvimento” (McLeod, 2017).  
As principais questões colocadas sobre desenvolvimento são: Continuidade e 
Descontinuidade; Natureza e Nutrição e Estabilidade e Mudança. 
 
5.1.1 Continuidade e Descontinuidade 
Considera-se um desenvolvimento normativo aquele em que se vê um desenvolvimento 
contínuo num processo cumulativo, uma vez que a continuidade implica uma mudança gradual e 
não abrupta. 
“A descontinuidade vê o desenvolvimento como uma sucessão de mudanças abruptas”, que 
criam na criança comportamentos diferentes do que se espera na fase da vida em que esta se 
encontra (McLeod, 2017). 
A biologia consegue explicar muitas das mudanças que acontecem, existem fases do 
crescimento em que a nível físico e psicológico acontecem diversas transições, que levam às 
várias fases de mudança das crianças. Quando se menciona a descontinuidade, verifica-se as 
mesmas fases e mudanças, na mesma ordem, mas tendo em conta que as crianças podem passar 
por estas em alturas diferentes da sua vida (McLeod, 2017). 
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5.1.2 Natureza e Nutrição 
A Psicologia do Desenvolvimento tenta compreender quanto é que a natureza e nutrição 
contribuem para a evolução e como estas duas componentes interagem entre si. 
Neste contexto, “compreende-se natureza como o processo de maturação biológica”, ou seja, 
algo que é inerente a nós. “Um dos grandes motivos pelo qual o desenvolvimento do ser humano 
é tão parecido é devido às características comuns do nosso ADN, que nos levam a mudar quase 
sempre nas mesmas alturas da nossa vida” (McLeod, 2017). 
Fala-se da nutrição, não como referência à alimentação, mas sim ao que nos rodeia, isto é, 
as vivências que nos são proporcionadas pelo contexto em que nos inserimos e que nos irão 
ensinar e moldar a nossa vida (McLeod, 2017).  
 
5.1.3 Estabilidade e Mudança 
Quando a nossa personalidade, ou características específicas desta, estão presentes durante 
a nossa infância e se mantêm durante a vida, fala-se de estabilidade. Apesar que quem suporta 
teorias de mudança, afirma que as personalidades são alteradas pelas interações com família, 
experiências de vida e pela própria cultura (McLeod, 2017).  
 
5.2 Emoções Básicas e Complexas 
A Encyclopaedia Britannica define emoção como uma experiência consciente, 
comportamental e sensação corporal que se reflete a nível pessoal no que toca à significância de 
algo como um objeto, evento ou acontecimentos (R. C. Solomon, 2019) . 
Aristóteles, afirma que emoções são sentimentos que conseguem mudar alguém e a maneira 
como a realidade é compreendida. 
As emoções têm expressão psicológica e fisiológica revelando-se através de expressões 
faciais, ou até movimentos corporais. A expressão facial pode ser óbvia a observação, mas 
também pode ser voluntariamente camuflada, até certo ponto (R. C. Solomon, 2019). 
Apesar de se utilizar emoção e sentimento como sinónimos, estes têm significados 
diferentes, principalmente a nível da Psicologia. Uma das maiores diferenças, é a emoção ser algo 
que acontece rapidamente, enquanto que o sentimento acontece devido a uma experiência 
consciente de um leque de emoções, isto é a compreensão da situação que provocou o sentimento. 
Pode-se ainda mencionar que um sentimento pode ser uma sensação física e palpável, como por 
exemplo fome ou dor, enquanto que uma emoção só é possível ser sentida e só depois associada 
a algo.  
 58 
A melhor distinção entre estes dois termos é um ser algo consciente (sentimento) e o outro 
ser inconsciente (emoção) (Burton, 2014). 
 
Tal como a tentativa de definir corretamente o que é uma emoção, ao longo dos anos, vários 
investigadores tentaram identificar e classificar os vários tipos de emoção, tendo estes aspetos 
evoluído com o passar dos anos. 
Paul Ekman, em 1972, sugeriu que existem seis emoções básicas, tendo depois em 1999 
expandido para treze: medo, nojo, raiva, surpresa, felicidade, tristeza, embaraço, excitação, 
desprezo, vergonha, orgulho, satisfação e diversão. 
Robert Plutchnik, em 1980, apresentou um sistema de classificação: “Roda das Emoções”, 
um modelo que mostra como diferentes emoções podem ser misturadas. Nesta roda, são propostas 
como emoções primárias: felicidades, tristeza, raiva, medo, confiança, nojo, surpresa e 
antecipação (Cherry, 2019a). 
 
 
Figura 52: Roda das Emoções de Plutchik 
  
Emoções complexas, ao contrário das básicas, tem aparência e composições complexas, 
como é o caso do arrependimento ou o luto (Brogaard, 2018). 
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6. Cor e Emoções 
6.1 Sensações e a Cor 
Como já foi abordado anteriormente, o ser humano está em constante contato com cores, 
sendo esta 80% da informação visual que este consegue captar. É importante perceber que a cor 
atua sobre as emoções, devido à reação física que acontece diante de alguma cor. As cores 
conseguem causar reações emocionais e físicas, sendo que perante uma luz colorida, a circulação 
sanguínea se intensifica, consequentemente afetando os músculos (Inácio, 2010, p.20). 
O uso das cores tem como objetivo a passagem de uma mensagem, o seguimento da 
sociedade e da própria cultura, transmitir informações ou sensações, entre muitos outros, mas 
sendo o principal a comunicação e a autoexpressão.  
A compreensão da cor e como esta afeta o ser humano, tornou esta componente algo prático, 
utilizada no dia-a-dia com um propósito que não fosse apenas estético, verificando-se assim ao 
longo dos tempos uma atribuição de significado e simbologia a cores, que estão ligadas 
diretamente às experiências do homem. Como é o exemplo do uso do vermelho no código da 
estrada. 
 
Se relembrarmos a famosa imagem do vestido azul, podemos também pensar que esta se 
tornou viral porque várias pessoas interpretavam as cores de modos diferentes: azul e preto ou 
branco e dourado. Este foi um assunto muito falado nas redes sociais, não se chegando a nenhuma 
conclusão, porém se avaliarmos esta imagem a nível biológico de como a cor existe para o ser 
humano, conseguimos compreender finalmente o porquê de existirem duas maneiras de ver as 
cores do vestido. 
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Figura 53: Famoso vestido viral 
 
Como já foi referido anteriormente, a luz entra pelo olho humano capturando as ondas 
correspondentes às diferentes cores observadas. Tendo em consideração que o ser humano é um 
animal diurno, tendo evoluído para ver durante o dia, afetando assim a maneira como vemos a 
cor, isto é a cor que vemos num objeto no início do dia não é a mesma cor que vemos ao fim da 
tarde no mesmo objeto.  
Isto acontece porque o cérebro tenta compensar as mudanças na luz natural, subtraindo assim 
tudo de modo a tentar perceber a verdadeira cor de um objeto. Esta ação do próprio cérebro leva 
a que algumas pessoas, como Conway afirmou: “descartem o azul, vendo assim branco e dourado 
ou então descartem a parte dourada e vendo assim azul e preto” (Rogers, 2015).  
Algo a ter em conta, no que toca a como o cérebro funciona, é também como este tenta 
arranjar um contexto para a cor numa dada imagem ou objeto. Assim sendo, se retirarmos o fundo 
desta imagem, as cores mudam. Jay Neitz experimentou imprimir esta imagem e dependendo do 
ângulo em que esta era vista, via branco e dourado ou azul e preto (Pardes, 2015). Conway 
comentou ainda “Most people will see the blue on the white background as blue, but on the black 
background some might see it as white”. 
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Figura 54: Diferença nas cores do vestido viral por Jay Neitz 
 
As cores não são totalmente iguais, estas dependem das cores adjacentes e também delas 
próprias, um vermelho acabado de pintar não será o mesmo quando secar, ou até não será visto 
da mesma maneira por duas pessoas diferentes. A cor é algo deveras ambíguo, sendo esta ideia 
partilhada pelo artista plástico Matisse, que tentou transmitir este conceito aos seus aprendizes  
(Tate, 2018). 
 
6.2 Psicologia das Cores 
Segundo Dena Przybyla, as cores estão diretamente associadas a reações no nosso cérebro. 
De tal modo que o impacto das cores no nosso cérebro é utilizado para manipular as nossas 
decisões (Przybyla, 2013). 
Em tudo o que produzimos, quando envolve cor, devemos ter sempre em mente como as 
nossas decisões vão afetar o público-alvo, uma vez que estamos a lidar com estímulos e 
associações positivas ou negativas da cor, podendo não obter a reação desejada no observador. 
As cores influenciam psicologicamente as emoções dos seres humanos, sendo por isso que 
é mais fácil lembrar a cor utilizada do que a forma em que esta foi utilizada (“Psicologia das 
cores”, n.d.). 
 
6.2.1 Cores 
Eva Heller, escritora e cientista social, realizou um estudo na Alemanha, incluindo dois mil 
homens e mulheres, com idades entre os 14 e os 97 anos, de modo a conseguir ter uma melhor 
compreensão sobre como as cores se conseguem relacionar com sentimentos. Os resultados deste 
estudo foram publicados em “A Psicologia das Cores: Como as cores afetam a emoção e a razão”. 
Neste, foram determinadas como as cores preferidas o azul, o verde e o vermelho e as menos 
apreciadas o castanho, o rosa e o cinzento. 
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Eva reforça que apesar da cor ser algo muito subjetivo e utilizado ao gosto do artista, deve-
se perceber como e de que forma as cores afetam as pessoas, pois o efeito do uso destas deve ser 
universal. A escritora afirma ainda “Os resultados das pesquisas demonstram que cores e 
sentimentos não se combinam ao acaso, nem são uma questão de gosto individual – são vivências 
comuns, que desde a infância, foram ficando profundamente enraizadas.” (Heller, 2016). 
 
Com tudo isto em mente, apresento agora o significado das várias cores no que toca à cultura 
ocidental, estas significâncias provêm da revisão bibliográfica realizada. 
 
Tabela 1: Cores e os seus significados 
Cores Significado 
Vermelho Violência, amor, paixão, felicidade, ação, 
aventura e força 
Laranja Alegria, criatividade, entusiasmo, atração, 
sucesso, paixão e agressividade 
Amarelo Alegria, diversão, positividade 
Verde Natureza, cura, calma, harmonia, 
crescimento, dinheiro, inveja, ganância, 
luxuria e bom gosto 
Azul Calma, paz, competência, lealdade, 
produtividade e alta qualidade 
Roxo Realeza, luxuria, sofisticação, poder, 
sinceridade e autoridade 
Rosa Romance, amor, feminismo, gentileza, 
gratidão, vulnerabilidade, ternura, 
tranquilidade, inocência e juventude 
Castanho Robustez, genuinidade e dureza 
Preto Perda, medo, mistério, mal, poder, 
simplicidade, tradição e sofisticação 
Branco Inocência, pureza, virgindade, sinceridade 
e compromisso 
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7. Experiência Prática 
7.1 Metodologia 
Com as questões de investigação em mente, foi desenhada uma experiência prática que 
conseguisse dar resposta a estas. Relembro as questões abaixo: 
• A cor está ligada às emoções do ser humano? 
• Existe um padrão de reação a certas cores? 
• Que cores chamam mais a atenção das crianças? 
• As crianças são influenciadas pela cor? 
• Quais são as cores com conotação positiva e negativa? 
 
Como primeiro passo foi necessário escolher a melhor metodologia e abordagem para 
conseguir atingir resultados verdadeiros, porém mantendo a atividade a realizar algo lúdico para 
as crianças. Compreendendo que as crianças (neste caso, com 7 anos de idade), teriam de estar 
divertidas, manter a concentração e ao mesmo tempo dar a sua opinião não influenciada ou 
manipulada, começou-se por delinear que esta experiência não poderia ser composta pela 
tradicional mistura de questionário com entrevista, bem como esta não poderia ser realizada 
dentro da sala de aula, ou equivalente. 
Assim sendo, foi escolhido como metodologia a dos “Focus-Groups”. Esta permite a 
realização de atividades direcionadas à temática da presente dissertação, mantendo um ambiente 
confortável e divertido, que permita as crianças partilhar as suas opiniões, mas viver uma 
experiência diferente, interessante e não aborrecida. Como afirma Clark, este método “é o melhor 
para investigar comportamentos complexos e motivações, quando há pouca probabilidade de 
encontrar consenso entre os membros”.  
Após esta escolha, foi necessário delinear certos parâmetros, como quantas crianças seriam 
necessárias, quantos grupos seriam formados, quanto tempo poderia durar a experiência, entre 
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outras. As respostas para estas questões foram encontradas em artigos que avaliam 
especificamente a realização de “focus-groups”, com faixa-etárias mais novas. 
 
No que toca à idade da amostra, como já foi mencionado, esta é composta por crianças com 
7 anos, uma vez que por esta idade “já tem capacidades necessárias para fornecer informação útil” 
(Gibson, 2012, p.151). Também devido a esta idade, os grupos deverão ter apenas entre 4 e 6 
crianças, de modo a conseguir-se uma discussão viável. Para além disto, aquando a escolha das 
idades, teve-se em conta não criar uma discrepância muito grande entre idades, uma vez que mais 
de 1 ou 2 anos de diferença, já muda substancialmente os níveis de compreensão e abstração 
(Brown, 2007, p.475). 
 
Depois desta primeira avaliação, questiona-se quantos grupos serão necessário para a 
realização da experiência. Deve-se evitar a saturação de informação, que se compreende como o 
fim da coleta de nova informação, sendo esta agora apenas repetida (Guest, Namey, & McKenna, 
2017, p.5), porém não cair no erro de não organizar grupos suficientes, faltando assim informação. 
Tendo em conta a experiência de Guest, que afirma que 80% das respostas, foram recolhidas entre 
dois e três “focus-groups”, porém 90% foi entre 3 e 6 grupos (Guest et al., 2017, p.16), defini 
que deveriam existir no máximo seis grupos de crianças. 
Seguidamente, foi necessário idealizar atividades que fossem interessantes, respondessem 
às questões de investigação, gerassem discussão, mas que ao todo não levassem a que a 
experiência ultrapassasse a uma hora de duração (uma vez que crianças desta idade mantém a 
concentração entre os 45 e os 90 minutos) (Brown, 2007, p.480). 
 
Como esta experiência iria ser gravada em áudio e em vídeo, foram elaboradas também 
declarações de consentimento que os pais das crianças, que concordaram com a experiência, 
assinaram. 
Todas as declarações assinadas são apresentadas entre o apêndice 10.1 a 10.23. 
 
Após a gravação dos grupos, foram revistos os diversos vídeos, de modo a verificar a 
possível falha de alguma informação. Em cada vídeo foi feita também uma captura de imagem da 
totalidade de cada grupo, de modo a introduzir de uma maneira mais simples, um registo visual 
do acontecimento. 
 
7.1.1 Guião de Atividades 
De modo a começar a atividade de uma maneira que torne toda a experiência confortável 
para a criança, colocando-a num ambiente informal e descontraído, foram escritas algumas 
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questões para “quebrar o gelo”. Estas são questões que dão uma introdução à temática da cor e da 
aplicação desta a filmes de animação da Pixar. 
 
Como primeira atividade, ao qual designei de “Atividade Warm-Up”, foram impressos três 
sinais presentes nos semáforos, com o intuito de mostrar estes às crianças. A particularidade desta 
atividade é a troca da simbologia das cores, isto é: o verde significa parar e o vermelho mexer. O 
amarelo foi associado a um movimento lento. 
O intuito desta atividade é pôr as crianças a pensar de uma maneira rápida e compreender se 
estas conseguem facilmente mudar as simbologias das cores. 
Foi mostrada uma impressão de cada vez, de modo a que as crianças não estivessem 
preparadas para o movimento que fosse preciso fazer a seguir. 
 
A seguinte atividade designa-se de “Cores Quentes e Frias”. Tendo em conta as cores 
primárias e secundárias (vermelho, azul, amarelo, laranja, verde e roxo), estas foram divididas 
segundo cores quentes e frias, de acordo com a Teoria das Cores. 
Como definido logo desde o início da atividade, não existem respostas corretas ou erradas, 
porém segundo a teoria das cores, as cores quentes são: vermelho, amarelo e laranja e as cores 
frias: azul, verde e roxo. 
Nesta atividade, as crianças definem as cores através da colagem de autocolantes (fogo ou 
floco de neve) abaixo do nome da cor, numa cartolina branca, como é possível verificar na figura 
55. 
 
 
Figura 55: Cartolina da atividade "Cores Quentes e Frias" 
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Tendo em conta a suposição das crianças preferirem cores saturadas e claras ao invés de 
escuras e com pouca saturação, foi desenhada a atividade “Objeto Colorido”.  
Para esta atividade foram adquiridos 4 objetos no total, dois coloridos com cores claras 
enquanto que os outros dois, exatamente iguais, com cores escuras (verificar figura 56). Foram 
dados nomes aos coelhos, para serem mais fáceis de identificar na análise de dados. O primeiro 
da figura (verde e violeta) designou-se de coelho 4, o seguinte (amarelo e azul) de coelho 2, o 
vermelho e amarelo de coelho 1 e finalmente o último da figura (preto, violeta e verde) de coelho 
3. 
Foi pedido às crianças para dizerem qual dos dois preferem, explicando porquê, através de 
uma discussão de grupo. 
 
 
Figura 56: Objetos parte da atividade "Objeto Colorido" 
 
Para a atividade “Conotação Positiva ou Negativa”, foram mostradas às crianças várias 
personagens dos filmes da Pixar, sendo que 4 são vilões (Lotso, Auto, Syndrome e Macaco) e 4 
são heróis/personagens bons (Russell, Bing Bong, Nuvem e Eve). 
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Figura 57: Cartolina e personagens da atividade "Conotação Positiva ou Negativa" 
 
Foi pedido às crianças para dividirem as várias personagens em “Bons” e “Maus”, havendo 
uma pequena discussão sobre as escolhas e os motivos pelo qual se caracterizam as personagens. 
 
A atividade seguinte, designa-se “Cores Iguais”. Segundo a Teoria da Cor, as cores 
adjacentes mudam a perceção da cor observada, por motivos de luminosidade, contraste, entre 
outros. Após uma leitura sobre o efeito da luminosidade e do “Cripening Effect”, foram criadas 
três imagens diferentes (verificar figura 58). 
 
 
Figura 58: Imagem dos três tipos de quadrados 
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Verifica-se facilmente o fenómeno de contraste simultâneo através de uma mudança na 
luminosidade, isto é, valores idênticos de cor, porém sobre uma cor com um tom mais escuro ou 
claro, faz com que a cor central, aparente ter cores diferentes, apesar de serem a mesma (“Color 
Context/Simultaneous Contrast”, n.d.). 
 
Esta é uma atividade mais simples, que apenas implica as crianças levantarem a mão para 
fazer uma contagem de quantas concordam a cor ser igual ou diferente. 
 
Seguidamente, foi idealizada a atividade “Caixas Coloridas”. Para esta atividade, foi dada a 
cada criança 6 frases, relacionadas com as 6 emoções básicas (vermelho, laranja, amarelo, verde, 
azul e roxo) (Cherry, 2019b) e foram apresentadas 6 caixas coloridas, cada uma colorida segundo 
as cores primárias e secundárias (felicidade, tristeza, nojo, medo, raiva e surpresa) (“What Are 
the Primary and Secondary Colors?”, n.d.), de modo a que cada criança associasse as frases às 
cores. 
As frases eram as seguintes: “Hoje estou muito feliz”, “Hoje acordei triste”, “Que nojo, uma 
aranha”, “Tenho medo do escuro”, “Fiquei muito chateado/chateada contigo” e “Que boa 
surpresa”. 
 
 
Figura 59: Foto das caixas para a atividade, com as frases 
 
Após a leitura das frases, foi pedido às crianças para colocarem cada frase numa das caixas, 
associando assim as cores a emoções. Depois de todas as crianças colocarem as frases, 
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desenvolveu-se uma discussão sobre a possibilidade de cores estarem associadas a emoções, 
compreendendo desta maneira se as crianças têm noção de tal e se concordam ou discordam com 
esta premissa. 
 
Novamente, exemplificando com a Pixar, foram escolhidas algumas curtas-metragens desta 
empresa e foram editadas de modo a serem apenas de 10 segundos e não terem som. Após esta 
edição foi feita uma avaliação dos frames desta, inspirada no artigo cientifico de Bao-Jun Chu 
(Chu, Kim, and Jheon, n.d.), de modo a definir os seguintes parâmetros: Paleta de Cores, 
Significado das Cores, Significado da Paleta e Objetivo. 
 
Na Paleta de Cores, foram identificadas as cores principais da cena (identificadas com o 
auxílio do Canva (“Color palette generator”, n.d.)), mostrando a cor, o código hexadecimal e o 
nome da mesma.  
O Significado das Cores foi escrito através da Psicologia das Cores, sendo ainda 
identificadas as referências onde tais informações foram recolhidas. 
Significado da Paleta mostra o ambiente criado pelo uso das cores e finalmente, o objetivo 
é um pequeno resumo do contexto criado pelas cores. 
 
É possível ver a totalidade destas avaliações nos apêndices 10.24 a 10.30. 
 
Após esta avaliação, cada grupo visualizou um dos clips. Após a visualização, foi feita uma 
pequena discussão para compreender que conotação foi dada à personagem, se as crianças 
perceberam a história, se repararam na diferença de cores no início e no fim do clip e como este 
os fez sentir. 
 
Como atividade final, designada “Criação em Grupo”, foram formados grupos, em que o 
objetivo era desenhar uma personagem e colorir a mesma, segundo o papel que foi atribuído sendo 
as possibilidades: super-herói, fada, princesa, príncipe, vilão e feiticeiro. 
No fim da atividade, cada grupo pode apresentar as suas criações. 
 
Como agradecimento pela participação, foi dada a cada criança uma pequena lembrança. 
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Figura 60: Lembrança oferecida a cada criança 
7.1.2 Experiência  
A experiência foi realizada no Jardim Escola João de Deus, em Matosinhos, com crianças 
do 2º ano, com 7 anos de idade. 
 
Após a apresentação da ideia e aprovação da realização da experiência por parte do Sr. 
Diretor António Pinheiro, foi me dada a oportunidade de participar numa reunião de pais, onde 
pude apresentar a minha ideia, bem como o guião de atividades para os “focus-groups”. Nesta, 
conheci diversos pais, com quem pude esclarecer algumas dúvidas, quer sobre o meu trabalho, 
como sobre o próprio mestrado. 
No total, foi possível realizar a experiência com 23 crianças. Estas foram divididas em 4 
grupos, resultando em dois grupos de 5 crianças, um de 6 e o final de 7. 
 
 
Figura 61: Primeiro grupo da amostra 
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Figura 62: Segundo grupo da amostra 
 
 
Figura 63: Terceiro grupo da amostra 
 
 
Figura 64: Quarto grupo da amostra 
 
A experiência teve lugar na semana de 13 de maio, tendo-se estendido até 17 de Maio. A 
parte da tarde dos dias foram reservados à realização da experiência com um grupo, sendo que 
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apenas dia 14 de maio não foi possível agendar, uma vez que as crianças do 2º ano encontram-se 
agora em preparação para testes de aferição.  
 
No que toca ao local para a realização da experiência, deve-se ter em conta que esta 
aconteceu num ambiente quase totalmente controlado. 
Após a aceitação do projeto pela escola e a marcação dos dias, houve uma conversa com a 
professora da turma a fazer a experiência, em que lhe foram apresentadas as condições básicas 
necessárias para a sala onde as atividades iriam decorrer. 
Esta deveria ser uma sala longe de salas de aula, de modo a haver um a vontade maior para 
a realização das atividades, permitindo as crianças fazer mais barulho do que seria possível no 
caso de estarem a decorrer aulas ao lado. 
Igualmente, era de elevada importância esta não ser uma sala de aula, para não haver uma 
associação inconsciente da atividade a ser realizada com uma aula, podendo de certo modo alterar 
as atitudes das crianças, uma vez que se sentiriam num ambiente de avaliação. Ainda com isto em 
mente, foi pedido que não houvesse a presença nem de professores nem de auxiliares neste 
contexto, deixando assim as crianças mais descontraídas e à vontade para se divertirem com as 
atividades. 
 
Felizmente, foi possível encontrar um local com quase todos estes requisitos.  
Esta era relativamente pequena, o que permitiu uma melhor conexão e interação com as 
crianças, não havendo um grande espaço a separar-nos. 
Foi colocado no centro da sala uma mesa e à volta cadeiras, tentando formar um círculo. Na mesa, 
encontrava-se o gravador, uma vez que não existia mais nenhum local adequado para este, porém 
é de notar que o telemóvel a fazer a gravação em vídeo das crianças, estava num local fora da 
visão destas, de modo a não intimidar, nem a criar um ambiente desconfortável. 
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Figura 65: Disposição da sala 
 
7.1.3 Dificuldades durante o processo 
Apesar da experiência ter sido muito positiva, não tendo havido muitos nem graves 
problemas, faz parte de um projeto deste género, encontrar algumas dificuldades. 
 
Inicialmente, foi difícil combinar os dias para a realização da experiência, pois a turma que 
iria participar, estava numa altura em que dominavam os testes de aferição, atividades pré-
agendadas e outras datas importantes. Felizmente, foi possível encontrar uma semana, em que a 
parte da tarde pudesse ser reservada à realização das atividades com os grupos, sem interferir com 
a agenda da escola. 
 
A gravação das atividades foi realizada com o auxílio de uma câmara, que captou vídeo e 
imagem e de um gravador, que apenas gravou som. O uso destes dois meios teve o intuito de criar 
uma redundância de informação, isto é, se um falhasse, o outro conseguiria compensar a falha.  
Sendo esta experiência algo ao qual as crianças não estão habituadas, a presença destes 
dispositivos na sala, levou a que estas explorassem a sua curiosidade sobre os mesmos. 
Isto levou a que os áudios fossem inutilizáveis, pois o gravador era o que mais próximo 
estava das crianças e levou a que estas brincassem com ele. Como já foi referido, esta adversidade 
foi facilmente solucionada através do uso das gravações feitas pela câmara. 
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Ao não estarem habituadas a este tipo de atividades, levou também a que estas agissem um 
pouco mais fora do contexto, fugindo do tema da conversa, rindo alto e até às vezes berrando. 
Isto aconteceu muito devido à falta de uma imagem de autoridade, como um professor ou um 
auxiliar, no decorrer das atividades, porém a meu ver, é preferível a experiência demorar um 
pouco mais e obter respostas honestas e fidedignas.  
Foram feitas diversas tentativas para acalmar as mesmas, quando aconteciam este tipo de 
situações, porém a melhor solução foi a promessa de no final da atividade, as crianças terem 5 
minutos livres para brincarem e falarem à sua vontade. 
 
Como foi mencionado, houve necessidade de realizar pausas. Depois destas foi novamente difícil 
reconduzir as crianças á experiência. Algo que ajudou a fazer a transição do intervalo, foi a 
realização da atividade sobre a cor dos quadrados, uma vez que lhes captava a atenção e obrigava-
as a concentrarem-se para perceber se as cores seriam ou não iguais. 
 
7.1.4 Análise de dados 
A experiência prática começou com uma atividade que teve o intuito de criar um ambiente 
informal e divertido, de modo a que as crianças dessem informações mais de acordo com a sua 
maneira de pensar, não achando que iriam ser avaliadas por isso, uma vez que estavam na mesma 
dentro da sua escola. De notar, que para além desta atividade, as crianças foram informadas no 
início que não existiam respostas nem corretas, nem erradas. 
 
Com o ambiente ideal, foi dado início à atividade em que estas escolhiam quais eram as 
cores quentes e frias. A motivação por detrás desta era compreender quais eram as associações 
que faziam ao quente e ao frio, percebendo se eram independentes do próprio significado destas 
propriedades ou se já tinham uma noção destas. 
Quase na totalidade dos grupos, houve um comentário inicial sobre as cores escolhidas, 
sendo que este se cingiu a afirmarem que estas eram as cores do arco-íris, tendo um mencionado 
que as cores apresentadas se tratavam de primárias e secundárias. Além desta ligação, os restantes 
grupos comentaram sobre as cores quentes serem as suas favoritas. 
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Tabela 2: Respostas da atividade "Cores Quentes e Frias" 
 Quente Frio 
Vermelho 16 5 
Laranja 16 7 
Amarelo 16 8 
Verde 9 16 
Azul 6 17 
Violeta 6 15 
 
De maneira a desenvolver o porquê das escolhas feitas, decorreu uma discussão sobre as 
escolhas feitas, sendo que as respostas dos grupos foram bastante idênticas. 
Houve um grupo em que os rapazes mencionaram clubes futebolísticos para especificarem 
as suas respostas, resultando em que as crianças assumissem o azul como uma cor quente uma 
vez que era a cor do Futebol Clube do Porto, o seu clube de eleição. Por outro lado, escolheram 
o vermelho e o verde como cores frias, uma vez que são as cores ligadas, respetivamente, ao Sport 
Lisboa e Benfica e ao Sporting Clube de Portugal, clubes que não gostam. Estas respostas 
fundamentam a ideia mencionada anteriormente, o fato de associações com o quente serem com 
algo de que gostamos e o frio com algo de que não gostamos. 
Num outro grupo, através da discussão, foi possível perceber que as crianças estavam a 
pensar nas cores a partir dos vários tons que estas podem ter. Isto é, uma cor pode ser quente, bem 
como fria, dependendo se é, por exemplo, azul claro ou azul escuro. Ainda nesta nota, este grupo 
mencionou que as cores escuras eram cores quentes e as claras, cores frias. 
Foi possível verificar que na totalidade dos grupos, as crianças mencionaram as cores do sol 
(amarelo, laranja e vermelho), fogo e vulcões como cores quentes, enquanto que as cores da neve, 
chuva, nuvens e do céu, como cores frias. 
 
Na atividade que se seguiu, foi pedido que as crianças escolhessem qual era o coelho (ou 
coelhos) que mais gostavam, de modo a compreender se as crianças gostavam de mais do que 
um, por gostarem mais de cores clara ou escuras. O intuito desta atividade debruçou-se 
principalmente sobre como as crianças viam um objeto devido à sua cor, sendo por isso que os 
quatro objetos tinham a mesma forma. Intencionou-se ainda compreender se estes grupos se 
sentiam mais focados a comprar algo por causa da sua cor e não tanto pela sua forma. 
Como já foi mencionado acima, de modo a facilitar a leitura dos dados, atribuiu-se nomes 
aos coelhinhos. O vermelho e amarelo é o coelho 1, o amarelo e azul é o coelho 2, o preto, violeta 
e verde é o coelho 3 e o verde e roxo é o coelho 4. 
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Figura 66: Gráfico das respostas da atividade relativa aos coelhos 
 
Novamente, verificou-se que uma criança justificou a sua escolha devido à cor estar 
associada ao seu clube, neste caso o azul ser a cor do Futebol Clube do Porto. Dentro deste mesmo 
grupo, duas crianças mencionaram escolher o coelhinho por apreciarem a junção das duas cores 
do mesmo, outras duas falaram de uma das cores ser a sua cor favorita e uma mencionou gostar 
do azul como cor para olhos. 
Relativamente a gostar mais de cores claras ou escuras, 17 crianças de 23 mencionaram 
preferir cores claras, enquanto que apenas 6 preferiam cores escuras. 
Apesar destas escolhas, foi mencionado que dependendo do seu estado de espírito, preferem 
outras cores. Sendo que quando se sentem em baixo, preferem cores escuras, enquanto que se 
sentirem felizes, preferem cores claras. 
Dentro das crianças que mencionaram preferir cores escuras, 3 crianças afirmaram preferir 
estas, uma vez que lhes relembra filmes de terror que é o seu estilo cinematográfico favorito. 
Enquanto que 2 crianças mencionaram que preferiam cores claras, uma vez que lhes relembra 
filmes de ação. 
 
No que toca à escolha de algo por causa das suas cores, 13 crianças de 23 afirmaram que 
nunca se sentiram mais levadas a comprar algo devido às cores e 10 disseram que já tiveram esse 
pensamento. Mencionado o caso de uma embalagem de algo, as crianças mostraram-se 
maioritariamente contra a ideia de se atraírem pelas cores, uma vez que o que lhes interessa é o 
objeto em si, porém denotaram que a única altura em que tal acontece é no caso da compra de 
roupa, em que irão escolher as peças pela cor que mais apreciam. 
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Seguidamente, as crianças tinham de decidir, perante imagens de dois quadrados com 
quadrados dentro de si, se as cores presentes nestes eram iguais ou diferentes. A primeira imagem 
a ser apresentada foi de dois quadrados com tonalidades de vermelho diferentes e ambos com 
quadrados mais pequenos com o mesmo tom de vermelho, a segunda foi de dois quadrados, um 
azul e um vermelho com dois quadrados mais pequenos dentro de si, coloridos com a mesma cor 
verde e em último lugar foi apresentada uma imagem com três tonalidades de azul diferentes, 
tendo cada uma um quadrado dentro de si, todos coloridos com a mesma tonalidade de azul. 
 
 
Figura 67: Imagem 1 da atividade "Cores Iguais" 
 
 
Figura 68: Imagem 2 da atividade "Cores Iguais" 
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Figura 69: Imagem 3 da atividade "Cores Iguais" 
 
O principal objetivo desta atividade foi aplicar o que foi teorizado na teoria da cor sobre 
contraste simultâneo, compreendendo se as crianças tinham um modo diferente de percecionar as 
cores, ou se conseguiriam de certa maneira ver as cores exatas, sem qualquer tipo de mudança 
por causa da cor de fundo. 
Tabela 3: Respostas da atividade "Cores Iguais" 
 Num. de Crianças a achar retângulos iguais 
Imagem 1 10 
Imagem 2 2 
Imagem 3 7 
 
Como é possível observar na tabela, 10 crianças de 23, afirmaram que a primeira imagem 
tem os quadrados pequenos com a mesma cor, enquanto que na segunda imagem, apenas 2 de 23 
acharam que as cores dos quadrados pequenos eram iguais e na terceira imagem, 7 de 23 acharam 
a cor dos três quadrados interiores iguais. 
 
Uma vez que esta atividade implicou apenas o levantar do braço das crianças que achavam 
que a tonalidade das cores eram iguais, não houve comentários por parte das mesmas, porém num 
dos grupos, uma criança tentou alertar os colegas que as cores só pareciam diferentes por causa 
do seu contexto, isto é, a cor que as rodeia afeta a perceção da cor que se sobrepõe. 
 
A atividade que se seguiu implicou que as crianças, através das imagens que lhes foram 
fornecidas, escolhessem quais personagens eram boas e quais eram vilões.  
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Foi dado como opção de escolha as seguintes personagens: Nuvem (figura 70), Eve (figura 
71), Russell (figura 72) -bons, Auto (figura 73), Macaco (figura 74), Lotso (figura 75) e Syndrome 
(figura 76) -vilões. 
 
 
Figura 70: Nuvem 
 
 
 
Figura 71: Eve 
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Figura 72: Russell 
 
 
Figura 73: Auto 
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Figura 74: Macaco 
 
Figura 75: Lotso 
 
Figura 76: Syndrome 
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Os resultados de quais eram bons e maus foram iguais em todos os grupos. Conclui-se que 
a totalidade das crianças consideraram a Nuvem, o Lotso, a Eve e o Russel personagens boas e o 
Auto, o Macaco e o Syndrome como vilões. 
Numa discussão com os diversos grupos foi possível compreender o porquê das escolhas das 
crianças. Começando pela Nuvem, no qual foi sempre mencionada a sua forma, isto é, os motivos 
principais foram a sua cara ser acessível e simpática e o fato de ser uma nuvem, uma vez que estas 
“não fazem mal a ninguém”. Uma vez tendo perguntado se haveria alguma cor que chamasse a 
atenção e desse resposta ao questionado, as crianças mencionaram que esta sendo uma 
personagem colorida apenas com cores claras, tendo sido mencionado principalmente o azul e o 
branco, não poderia ser um vilão. 
 
Dentro das personagens consideradas boas, Lotso, foi descrito pelas crianças como um 
personagem com olhos carinhosos e uma forma amorosa. Para além de tal, as suas cores sendo 
claras, impossibilitam a possibilidade deste ser um vilão. 
 
Seguidamente, a Eve foi considerada como uma personagem boa. O motivo principal foi as 
suas cores, sendo estas claras, dando ênfase ao branco com o azul dos “olhos”, é sinal que esta 
não é uma personagem má. Esta é ainda uma personagem, que segundo as crianças, parece um 
polícia robótico. 
 
Finalmente, dentro das personagens boas foi também escolhido o Russell. Automaticamente 
a resposta das crianças foi desta não ser um vilão, uma vez que é uma criança e parte dos 
escuteiros. Como foi possível observar nas personagens anteriores, esta foi considerada boa 
também devido às cores claras, principalmente ao amarelo, que está a usar na roupa.  
 
Focando agora nas personagens consideradas vilões, começando pelo Auto, o principal 
motivo para este ser considerado mau foi a sua cor, uma vez que no seu centro tem vermelho, a 
totalidade das crianças afirmou que este lançava lasers, logo era um vilão. Igualmente, 
mencionaram que a junção de preto com vermelho e branco fazia alusão a ladrões e personagens 
que normalmente são maus. Algumas crianças mencionaram ainda que a sua forma poderia 
magoar os outros. 
 
Seguidamente, as crianças consideraram o Macaco um vilão. O core desta escolha por parte 
das crianças veio do olhar desta personagem, que é aumentado pelos olhos esbugalhados do 
mesmo. Ainda por causa desta característica física do Macaco, houve crianças a dizer que este 
era mau porque era um robot. Uma vez que o verde é uma das partes principais a nível visual, as 
crianças utilizaram esta cor para justificar o porquê deste ser mau, dizendo que devido à cor 
utilizada, pensavam que este se tratava de um extraterrestre ou uma personagem amaldiçoada, 
uma vez que a sua cara conjunta com a cor verde, dão a entender que este poderá vomitar. 
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Para finalizar, as crianças consideraram o Syndrome como um vilão, apenas devido ao seu 
sorriso, não tendo mencionado em altura alguma as suas cores. 
Na atividade que se seguiu, foi pedido às crianças, que a partir das frases que lhes foram 
fornecidas, escolhessem a caixa com a cor que melhor se associasse à emoção da frase. O intuito 
desta atividade foi perceber se as crianças achavam que existia uma ligação entre cor e emoção e 
qual cor melhor define uma emoção. 
 
Tabela 4: Respostas da atividade "Caixas Coloridas", em número de crianças 
 Verde Vermelho Azul Laranja Amarelo Roxo 
Felicidade 3 0 8 2 6 4 
Tristeza 2 2 7 6 3 2 
Nojo 6 9 3 4 0 1 
Medo 2 6 3 5 1 6 
Raiva 2 12 2 3 0 4 
Surpresa 3 1 5 1 8 5 
 
Como é possível observar na tabela acima, podemos verificar que nenhuma das 23 crianças 
associou o vermelho à felicidade, assim como o amarelo não foi associado por nenhuma nem ao 
nojo nem à raiva. Estas respostas são deveras interessantes, uma vez que o vermelho, segundo a 
psicologia das cores é uma cor ligada à raiva, podendo se considerar um dos opostos à felicidade 
e o amarelo está ligado à juventude e felicidade, contradizendo a emoção de nojo. 
De resto, não é possível ver um padrão como era de esperar, uma vez que há uma grande 
diversidade de respostas no que toca a que emoção melhor descreve uma cor. Destaca-se, porém, 
o elevado número de respostas, que caracterizam o vermelho como raiva. 
 
Com o intuito de aprofundar e compreender melhor as escolhas das crianças da amostra, 
deu-se uma discussão sobre todas as cores, no qual as crianças deram a sua opinião sobre cada 
uma das 6. 
 
No que toca ao verde, a principal resposta das crianças foi ligar esta cor a monstros, uma vez 
que estas criaturas para além de criarem a sensação de medo, também existem algumas que 
enojam. Foi ainda mencionado que esta cor relembra a cara que fazemos quando temos medo. 
Quase todas as crianças associaram ainda a natureza ao verde. 
 
Seguidamente, o roxo foi unicamente relacionado à emoção medo, uma vez que é a cor da 
magia negra e também uma cor escura, muito associada a vilões e personagens maus. Esta cor 
não foi associada a mais nenhuma emoção, tendo sido apenas ligada a signos diferentes, como 
clubes de futebol (Real Madrid e Clube de Perafita). 
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O amarelo, foi maioritariamente ligado a alegria e outros signos que representavam 
felicidade para as crianças. Porém, esta foi também associada a nojo e medo, uma vez que é uma 
cor que relembra vacinas. 
 
O vermelho foi a cor que mais opiniões padronizadas teve, estas recaem sempre sobre a 
raiva, nervos, ódio e estar aborrecido com alguém, isto é, emoções negativas. Foi interessante, 
novamente, uma criança ter mencionado a expressão facial, “a cara fica vermelha quando 
sentimos raiva”. Para além disto, foi mencionado que o vermelho é a cor da liberdade. 
 
O azul, curiosamente, teve o maior número de respostas na ligação desta cor à felicidade. 
Quando questionados sobre tal, houve duas respostas que se mantiveram pelos grupos, sendo estas 
o clube favorito ser desta cor e também porque esta é uma cor clara, logo é uma cor feliz. Uma 
pequena percentagem afirmou ser uma cor triste, porém, quem fez esta associação, explicou que 
tal se deve ao azul ser a cor dos dias chuvosos e tristes. 
 
Finalmente, o laranja foi associado apenas à emoção felicidade. De resto, apenas se 
mencionou amizade, sendo esta cor então a que menos as crianças tinham opinião e preconceitos. 
 
Ainda dentro desta atividade, quase a totalidade das crianças afirmou que associam cores a 
emoções, achando que efetivamente existe uma ligação entre estes dois, uma vez que quando se 
sentem felizes preferem cores claras, enquanto que quando se sentem em baixo, preferem escuras. 
 
Na atividade seguinte, as crianças viram um clip de no máximo 12 segundos e responderam 
a algumas questões no fim da visualização. Pretendeu-se compreender o modo como a cor afeta 
a maneira como as crianças percecionam uma história e a parte visual da mesma, porém 
mostrando um exemplo prático. Os clips que foram mostrados foram das curtas-metragens: 
“Smash and Grab”, “Sanjay’s Super Team”, e “Purl”. 
É possível ter acesso aos vídeos a partir desta ligação. 
 
 
Figura 77: Frame do clip 1 "Smash and Grab" 
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Figura 78: Frame do clip 2 "Smash and Grab" 
 
 
Figura 79: Frame do clip "Sanjay's Super Team" 
 
 
Figura 80: Frame do clip "Sanjay's Super Team" 
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Figura 81: Frame do clip "Purl" 
 
Da curta metragem “Smash and Grab”, foram mostrados dois clips, um sem edição de cor 
e outro em que os azuis foram transformados em vermelhos, de maneira a que fosse possível 
verificar se as crianças alterariam as opiniões, devido à cor. Tal não se verificou, tendo as crianças 
afirmado que a personagem principal era má. Os motivos dados para justificar tal, basearam-se 
em grande parte nas cores, tendo sido mencionado sempre o preto como uma cor ligada ao mal e 
a vilões, mas também o vermelho, que está ligado a lasers e a maldade. 
 
No clip da curta metragem “Sanjay’s Super Team”, foi mostrado às crianças o início e o fim 
do mesmo, para compreender se estas conseguiriam perceber a diferença entre os dois momentos 
e se tal afetava como percecionam a história. 
Logo de início o primeiro comentário feito, foi sobre o início ser muito escuro e o final ser 
um ambiente mais claro e leve, seguindo-se da adição que tal fez los sentirem-se tristes no início 
e alegres no fim. Isto porque, no início o avô pareceu ter saudades do neto, enquanto que no fim 
já estão juntos. Para além disto, mencionaram novamente que as cores escuras são cores tristes 
enquanto que claras são felizes. 
 
Finalmente, foi ainda mostrado um clip parte da curta-metragem “Purl”. Todas as crianças 
consideraram a personagem como sendo boa, porém os seus motivos inclinam-se mais para a sua 
forma, do que a cor. Foram mencionadas as suas características físicas, como ser redonda, ter 
sobrancelhas diferente das dos vilões e ainda ser feita de lã, que só por si diz logo que não é mau. 
A nível da cor, afirmaram que uma vez que tinha uma cor clara, especificamente o cor-de-rosa, era 
uma personagem boa. 
Um comentário interessante foi sobre a personagem ser cor-de-rosa e como esta não é 
suficiente para dizer qual é o género da mesma, porque hoje em dia, não existem cores para o 
sexo masculino, nem feminino, todos podem utilizar todas as cores. 
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Como atividade final, foi pedido às crianças para desenharem uma personagem em grupo, 
podendo escolher a forma e a cor à sua vontade, desde que fosse de acordo ao tema atribuído ao 
grupo. Os temas foram: vilão, super-herói, fada, feiticeiro, príncipe, princesa. O intuito desta 
atividade era compreender se as crianças tinham um padrão de escolha nas cores no mesmo tema, 
porém como será possível observar abaixo, apenas no tema do super-herói é que foi possível ver 
uma resposta minimamente padronizada, uma vez que em todos os desenhos foi utilizado o 
vermelho. 
 
Começando pelo vilão (figura 82 a 84), foi possível ver uma associação literal a um vilão de 
um desenho animado, que as crianças apreciam. Para além desta, um dos grupos desenhou uma 
personagem colorida a preto com uma máscara, imagem muito associada a ladrões e bandidos. 
Para além disto, as crianças não demonstraram ter um padrão na escolha de cores, parecendo mais 
interessadas na forma da mesma do que na cor. 
 
 
Figura 82: Vilão 
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Figura 83: Vilão 
 
 
Figura 84: Vilão 
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Seguidamente, o tema relacionado a super-heróis (figura 85 e 86), pode-se ver como no 
vilão, uma associação literal a uma super-heroína muito apreciada pelas crianças. Esta foi a 
categoria que mais respostas parecidas teve, sendo a cor principal o vermelho, especialmente nas 
capas. O azul foi também uma cor muito escolhida. 
 
 
Figura 85: Super-Herói 
 
 
Figura 86: Super-Herói 
 
Dentro da temática da fada (figura 87 e 88), a única cor principal na escolha das crianças foi 
o roxo, não havendo outras cores, que se destaquem. Novamente, existe um padrão na forma mais 
do que nas cores. 
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Figura 87: Fada 
 
 
 
Figura 88: Fada 
 
No que toca ao desenho dos feiticeiros (figura 89), deve-se dar ênfase ao uso de diversas 
cores para dar a sensação de que o personagem estava a lançar um feitiço, sendo esta uma resposta 
interessante, uma vez que anteriormente, o roxo foi muito ligado a magia. 
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Figura 89: Feiticeiro 
 
No que toca ao príncipe (figura 90), este foi sempre desenhado com uma coroa na cabeça, 
algo que curiosamente só se verifica em uma das princesas (figura 91). De resto, nenhuma destas 
duas categorias aparenta mostrar padrões de escolha das cores. 
 
 
Figura 90: Príncipe 
 
 92 
 
Figura 91: Princesa 
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8. Conclusões 
 
Em conclusão, foi possível verificar que a cor é um elemento cinematográfico que carrega 
muito poder, quer seja pela sua versatilidade, como pela possibilidade de esta carregar parte da 
mensagem de uma peça de cinema. 
A cor e as suas técnicas de aplicação e manipulação foram alterando consoante a evolução 
da própria arte e da introdução de dispositivos digitais no mundo do cinema, principalmente no 
que toca ao cinema de animação, em que esta nova era digital alargou os horizontes das 
possibilidades que os animadores tinham para a criação dos seus projetos. 
Muito ligada desde sempre à tecnologia e à criação de imagens em computador, a Pixar 
mostrou dar uma elevada importância à narrativa visual das suas longas e curtas metragens, o que 
levou a que esta se tornasse numa referência no que toca ao uso de cor de modo a criar emoções 
no espetador. 
 
Após a realização da experiência e aliando esta à revisão de literatura feita anteriormente, 
foi possível chegar a diversas conclusões relevantes para a compreensão de como a cor pode afetar 
a perceção e emoções das crianças de 7 anos. 
A realização desta experiência baseada na revisão de literatura sobre a cor e emoções 
permitiu compreender como grande parte do significado das cores é dado a partir de associações 
do quotidiano das crianças, isto é, podem gostar mais de certas cores do que outras por causa de 
clubes futebolísticos, personagens de séries ou filmes, comidas, entre outros. Porém, foi também 
possível compreender que existe uma ligação entre cor e emoção, devido à própria fisiologia, 
como é o exemplo da associação do vermelho à raiva, como já foi anteriormente explicado. 
 
Seguidamente, foi possível perceber que as crianças se interessam mais pelo objeto em si do 
que pela cor, à exceção do vestuário, onde a cor os pode levar a comprar algo. 
 
No que toca ao contraste simultâneo, quantas mais imagens eram mostradas, menos achavam 
que as cores eram iguais, porém uma criança afirmou que as cores eram efetivamente as mesmas, 
no entanto o contraste das cores sobrepostas, mudavam a perceção da cor “principal”. 
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Falando agora de cores com conotações positivas e negativas, as crianças associam cores 
claras a personagens boas, dando enfase ao branco e ao rosa, enquanto que as cores escuras 
definem normalmente a vilões e personagens más, principalmente com vermelho e preto. 
 
O padrão mais evidente foi o da cor vermelha, que foi ligado à raiva. Depois desta, o amarelo 
foi a segunda cor com resposta mais padronizada, uma vez que grande parte das crianças ligou 
esta a felicidade. 
 
As crianças acharam ainda que as cores estão ligadas a emoções, sendo que as cores claras 
são cores felizes e escuras estão ligadas a emoções tristes. A maioria preferiu ainda cores claras, 
mas afirmando que a escolha entre estes dois grupos depende do seu estado de espírito, uma vez 
que quando se sentem felizes, preferem cores claras, mas quando se sentem em baixo, preferem 
escuras. Esta afirmação prova uma ligação quase intrínseca simples entre o uso da cor e emoções. 
 
Foi ainda possível verificar, que no cinema de animação, a cor pode auxiliar a criar um 
determinado estado emocional, influenciando assim as emoções. Como foi afirmado acima, o uso 
de cores escuras vai criar um ambiente mais triste, enquanto que as claras vão apelar a emoções 
mais felizes. Para além disto, o vermelho e o preto foram ainda muito associados a vilões e o rosa 
a algo bom. 
 
Através das personagens que as crianças criaram, pode-se ver ainda que a forma por vezes 
importa mais do que a cor, sendo necessário aliar ambos para criar uma personagem, que afete 
corretamente as crianças e as leve a ver uma personagem como boa ou má. 
 
Inicialmente, foram introduzidas algumas questões que ajudaram a guiar todo o trabalho 
realizado, tendo sido possível dar respostas a todas. 
“A cor está ligada às emoções do ser humano?” Sim, a cor está ligada às emoções, quer por 
associações do quotidiano, como por associações intrínsecas. 
“Existe um padrão de reação a certas cores?” Apesar de ter sido complexo perceber se 
existiam padrões de reação, apenas se pode afirmar que o vermelho se verifica como percecionado 
por igual. 
“Que cores chamam mais á atenção das crianças?” Foi possível verificar que esta resposta 
depende do objeto que elas estão a percecionar, porém as crianças afirmaram gostar mais de cores 
claras, do que escuras. 
“As crianças são influenciadas pela cor?” Sim, porém, a cor não as afeta no momento em 
que vão adquirir algo. 
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“Quais são as cores com conotação positiva e negativa?” Verificou-se que as cores claras 
têm conotação positiva, muito associadas aos super-heróis e a personagens bons e as cores escuras 
têm associada a si uma conotação negativa, sendo associadas normalmente a vilões. 
 
Depois deste estudo, verifica-se que a cor consegue “manipular” as emoções das crianças, 
tendo estas já uma noção quase linear de que a cor está ligada a emoções. Porém, nesta amostra 
de 23 crianças, apenas se verificou que apesar de todas terem importância, umas tem uma 
significância maior do que as outras, como é o caso do vermelho e amarelo. 
Podemos ainda concluir, através desta experiência, que existe uma forte ligação entre a cor 
e a forma, o que irá influenciar a maneira como as personagens são percecionadas pelas crianças, 
sendo por este motivo que apesar da cor ter em si muito poder, é necessário aliar esta à forma, 
pois só assim é que será possível obter os resultados e as reações pretendidas. 
Logo, é importante compreender os significados da cor e como esta pode atuar perante um 
público, mas este trabalho apenas estará completo, se a forma for igualmente trabalhada. 
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